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> „Ta znakomita gra zasługuje 
| na to żeby zagrał w nią każdy, 
| nawet ten, kto dotychczas nie 
| znteresował się grami RPG.” 
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Po bliższym obcowaniu z.grą muszę 
napisać jedno: jest bardzo dobra! 
ZONSOBN | CD Actio 


„Icewind Dale II? jest taką grą, - 
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© Dragons. To między iunymi wiele nowych z największych światów, wykreowanych * wielowątkowej i niesamowicie 
rozbudowanej fabule gry Morrowind. 
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.  Wsprzedaży na początku listopada —) 


Znudziły Cię już mało ambitne klony Baldur's Gate? Marzysz o grze RPG dającej 
Ci swobodę ograniczoną jedynie Twoją wyobraźnią? Przygotuj się na prawdziwą 
rewolucję! Nadchodzi Neverwinter Nights! NWN jest dziełem firmy Black Isle, dobrze 
znanej wszystkim graczom z kultowych gier Baldur's Gate oraz Icewind Dale. 
Tym razem jeden z najlepszych producentów RPG szukuje rewolucję gatunku! 
Oszałamiająca, trójwymiarowa grafika, rewelacyjny dźwięk a przede wszystkim 
niesamowita grywalność te tylko wierzchołek góry lodowej! 
* Nieprawdopodobnie dopracowana, trójwymiarowa grafika i znakomite efekty świetlne. 
Tak fantastycznych efektów czarów nie zobaczysz w żadnej innej grze. 
* Wprowadzone zasady najnowszej, trzeciej edycji Dungeons © Dragons. 
* Możliwość obracania i przybliżania widoku gry. Możesz oglądać pole walki 
z dowolnego punktu oraz podziwiać szczegóły rynsztunku swojego bohatera. 


* Możliwość nieskończonej zabawy dzięki dołączonemu edytorowi gry, 


* Olbrzymia swoboda w rozgrywce pozwalająca na dowolne niemat zachowanie. 
Możesz wykonywać misje w różnej kołejności oraz na różne sposoby. 


* Profesjonalna polska wersja językowa, nad którą pracował zespół odpowiedzialny 
za lokalizacje Baldur's Gate 1 i 2 oraz Planescape Torment. 
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Przeżyj fascynującą przygodę, uratuj miasto 


Zmieniająca się zależnie od przebiegu akcji gry muzyka Zobacz niesamowicie dopracowaną Stwórz własne misje i przygody 
Neverwinter przed zagładą i weż udział spowoduje, że poczujesz się jakbyś brał udział trójwymiarową grafikę dzięki rozbudowanemu edytorowi 


w setkach misji i zadań pobocznych, w interaktywnym filmie. i znakomite efekty świetlne! korzystającemu z „silnika” NWN. 
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Mastering płyty: Michat „Krooger" Cichy; Tekst: Piotr „Frogger” Moskal; za udostępnienie tapet dziękujemy serwisowi www.gamewallpapers.com 


o nie, tego jeszcze nie gra- 
N li!” — krzyknąt Krooger, 

wchodząc na oficjalną stro- 
nę gry PRIVATE DANCGCER. Firma 
Kaboom, założona przez autora 
wydanego w połowie lat 80. STRIP 
POKERA, szykuje właśnie kolejną 
grę hazardową. Oficjalny patronat 
nad produktem objąi Spearmint 
Rhino — właściciel sieci najpopular- 
niejszych i najbardziej ekskluzyw- 
nych na świecie klubów nocnych! 
„Miętowy Nosorożec” udostępnił 
też 16 swoich dziewczyn, które 
dzięki technologii motion-capture 
przeniesione zostaną na ekran 
komputera. Będzie w czym wybie- 
rać, ponieważ, jak zapewnia produ- 
cent, dziewczyny to najbardziej 
seksowne i pociągające panie, ja- 
kie widział świat! Aby obejrzeć tan- 
cerki w akcji, będziesz musiał się 
wykazać żyłką hazardzisty i wygrać 
jedną z sześciu dostępnych gier, ta- 
kich jak poker czy Black Jack. 
Będzie też istniała możliwość 


wygrania tancerki na własność... 
wirtualną! To ja idę na kurs gry w po- 
kera, bo listopad już niedaleko... 


prawdopodobniej tytuł nosił 


S PEARHEAD. Taki właśnie naj- 
będzie najnowszy dodatek 


Double Helix 


arstka graczy posługują- 
G cych się komputerami Ap- 

ple Macintosh będzie 
miała już niedtugo możliwość za- 
grania w jedną z najlepszych gier 
FPS ostatnich miesięcy. Druga 
część SOLIDER OF FORTUNE za- 
gości na Macach w okolicach paź- 
dziernika. Walka Johna Mullinsa 
z fanatyczną grupą terrorystyczną 
szantażującą świat niebezpiecz- 
nym wirusem powinna pochłonąć 
zupełnie nową grupę graczy. Czy 
jeśli ta wersja gry odniesie suk- 
ces, częściej będziemy świadka- 
mi gier przeznaczonych na 


Soldier Of Fortune 2: 


puterowej symulacji życia THE 

SIMS zostaną uraczeni najnow- 
szym dodatkiem, zawierającym tym 
razem zupełnie nowych mieszkań- 
ców świata, czyli zwierzęta! To nie 
wszystko. Simowie dostaną do wy- 
boru kilka nowych zawodów, miejsc 
do zwiedzania i elementów wyposa- 
żenia mieszkania. Zwierzątka będą 
szczekały, miauczały i ćwierkaty, 
i z pewnością umilą życie każdemu 
Simowi, który dostanie nowe obo- 
wiązki — opiekę, rozrywkę i wyżywie- 
nie pupilów. Wersja polska jest już 


J uż niedługo wszyscy fani kom- 


"UE |AMEEF pe Medal Of Honor: 
Allied Assault — 


Spearhead pe 


do jednej z najlepszych gier FPP 
ostatnich miesięcy. W add-on'ie 
znajdą się trzy nowe misje dla trybu 
single player, dzięki którym odwie- 
dzisz Holandię podczas operacji 
Market Garden, będzie też Battle of 
The Bulge i sowiecka inwazja na 
Berlin. Powiększy się również arse- 
nat historycznych broni o te używa- 
ne przez wojska brytyjskie, 
niemieckie, włoskie i rosyjskie! Do- 
datkowo zostanie przygotowanych 
dwanaście nowych map przezna- 
czonych specjalnie do rozgrywki 
wieloosobowej. 


komputery Apple? Oby! Tylko 
czy polski dystrybutor SOF2, fir- 
ma LEM, sprowadzi takie cacusz- 
ko do Polski? 


w fazie betatestów i niedługo na 
półki sklepowe trafi w pełni zlokali- 
zowana kolejna odsłona gry. 


SIM CITY 2000 cza 


irma Destination Software 
F podjęta się wydania konwer- 

sji SIM CITY 2000 na przeno- 
śną konsolkę Game Boy Advance! 
4 oczywistych przyczyn 
screenshoty nie są jeszcze do- 
stępne, ale sam fakt jest jak naj- 
bardziej wart odnotowania. Widać, 
że na GBA pokazuje się coraz wię- 
cej tytułów strategicznych i to jak 
najbardziej ambitnych. Ciekawe 
tylko, jak to wszystko wyjdzie, po- 
nieważ SIM CITY to wyjątkowo 
złożona gra, składającą się głów- 
nie z tabelek i statystyk... Data 
premiery nie jest jeszcze znana. 
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Xenus — Deep Shadows pe 


anowie odpowiedzialni za 
;» wydanego niedawno CODE- 

NAME: OUTBREAK pokazali 
na targach ECTS oficjalną prezen- 
tację swojej najnowszej gry. 
XENUS - DEEP SHADOWS nie bę- 
dzie zwykłym FPP (gdzieś już to 
dzisiaj styszałem), ale bardzo za- 
awansowanym FPP-RPG. Wspa- 
niaty engine graficzny jest w stanie 
pociągnąć niesamowity teren gry 
(25x25 km) bez konieczności dzie- 
lenia go na etapy i doładowujące 
się lokacje. Ogromny świat wypet- 
niony będzie postaciami nie 
zawsze wrogo do ciebie nastawio- 


C zy to nie jest zbyt piękne, że- 
by było prawdziwe? Być mo- 
że, ale SquareSoft oficjalnie 
zapowiedział przybliżoną datę pre- 
miery FINAL FANTASY XI, gry prze- 
znaczonej przede wszystkim do 
rozgrywek sieciowych. Jedenasta 
część tego epickiego RPG ma spo- 


Czasami będziesz musiał 
z niektórymi pogadać, 
aby pójść dalej. Twoim 
zadaniem będzie odna- 
lezienie zaginionej Ssio- 
stry i to nie tylko przy 
pomocy karabinu. 
Zaawansowana inteli- 
gencja wrogów 
oraz ciekawy model 
uszkodzenia ciała (bę- 
dzie można pozbawić 
wrogów  poszczegól- 
nych kończyn) spra- 
ć wią, że gracze powinni 
|R 5 przysiąść do gry na 
ię 4 diuższy czas. 
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T ytutowa Kitty Hawk to powab- 
na bohaterka zapowiadanej 
przez JoWood gry z gatunku 
action-adventure. Akcja toczyć się 
będzie w bliżej nieokreślonej przy- 
szłości na Oceanie Spokojnym, 
a właściwie na jednej z wysp do nie- 
go należących. Kitty została na niej 
sama, po tym jak w niewyjaśnio- 
nych okolicznościach zniknął jej 
chtopak wraz z... helikopterem, któ- 
ry miał ich zawieźć z powrotem do 
domu! Uzbrojona jedynie w karabin 


Need For Speed 2: 


Hot Pursuit. 


ak! Kolejna część NEED 

FOR SPEED pojawi się już 

niebawem! Ponad dwadzie- 
ścia wózków do objechania, ta- 
kich jak choćby Aston Martin Va- 
nquish, BMW M5, BMW Z8, Che- 
vrolet Corvette 206, Dodge Viper 
GTS, Ferrari F50, Ford Mustang 
Cobra, Ford TS-50, Ferrari 360 
Spider, HSV Coupe GTS, Jaguar 
XKR, Lamborghini Diablo VT 6.0, 
Lamborghini MurciElago, Lotus 
Elise, McLaren F1 LM, Mercedes 
CL55, Mercedes CLK-GTR, Opel 
Speedster, Porsche 911 Turbo, 
Porsche Carrera GT i Vauxhall 
vX220. Dodatkowo, 
zróżnico- 
wany 


re szanse na 
zdetronizowanie 
panującej od lat ULTIMA 
ONLINE. Możliwość udziału 
w społeczeństwie FF graczy zarów- 
no konsolowych, jak i pecetowych, 
sprawi, że otrzymasz globalne RPG 
bez podziałów! Na rynku japońskim 


system trybów rozgrywki, losowo 
dobierana pogoda i znakomicie 
zaprojektowane trasy sprawią, że 
zarówno wszyscy fani serii, jak 
i nowi gracze, powinni być wyjąt- 
kowo zadowoleni. Ja już słyszę 
policyjne syreny... a ty? 


FFXI wskoczy do peceto- 
wych czytników CD w grudniu... 
reszta świata poczeka, niestety, do 
początku przyszłego roku! 


TO CZEKAMY 


i jeden magazynek amunicji, ze 
świadomością, że na wyspie nie 
jest bezpieczna, rusza w głąb dżun- 
gli, aby odkryć prawdę o zaginięciu 
jej ukochanego. 


Tekst: Michał „Krooger” Cichy 
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Jeżeli to ma być świat bajek Disneya, Hej, ja latam... ja latam... Piotrusiu... 


to ja przełączam kanał w TV! ja... zwariowałem? Co się dzieje? 


8. GIEk/ 


Krwiożerczy Bambi rozprawi się z przeciwnikami niczym rozwścieczony lew... Tutaj 
rolę „summonów” pełnią postaci z bajek Disneya — dziwne uczucie :) 


- nia... Tak też krzyżują się losy 
Sory z bohaterami kreskówek Di- 
_ sneya. Zakręcone? To dopiero po- 
_czątek! Zabawy jest mnóstwo, 
a już pierwsze ujęcia z krainy kre- 
„ skówek bawią do rozpuku! 
_ Na starcie rzuca się w oczy 
mroczny klimat. Pomimo cukier- 
'kowych kolorów, tytut czasami 
wygląda bardzo poważnie i strrr- 
rasznie. Co z tego, że bohater 
wraz z przyjaciółmi mieszka na 
sielankowej i malowniczej wyspie, 
d€ skoro męczą go koszmary o stwo- 
| rach z cienia! Wyspa jest mała, 
|| wręcz klaustrofobiczna, a pośród 
| drzew znajduje się przejście do... 
_ drugiego świata! Brrr... Klimat, jaki 
posiada KINGDOM HEARTS, "robi 
niesamowite wrażenie! 
Podczas gry spotkasz na swojej 


drodze ponad 100 postaci ze 
l kreskówek Disneya 


Goofy i Donald stużą pomocą niemal 


w każdej sytuacji — podziękuj ładnie... 
ZRKZIEA po W Ad 


ście klimatu RPG, ale widać, że 
gra przeznaczona będzie dla 
nieco niższego przedziału wieko- 
wego niż FINAL FANTASY. KING- 
DOM HEARTS sprawia wrażenie 
prostej, intuicyjnej w sterowaniu 
i mato skomplikowanej zabawy. 
Oprawa graficzna, animacja 
i muzyka przypominają film ani- 
mowany. W grze, oprócz samych 
postaci, umieszczono mnóstwo 
motywów i epizodów znanych 
z kreskówek Disneya: duże buty 
bohaterów, wszędobylskie logo 
w postaci głowy Myszki Mickey... 
Historie, w których będziesz mógł 
wziąć udział, przyciągają do kon- 
soli na baaaardzo długo! ż 


: „y 
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Doskonała, oficjalna witryna napisana we fla-|| 
shu. Świetne materiały graficzne i cała masa 


zdjęć z gry. Zajrzyj tu i nabierz apetytu! 


Będzie to bardzo ciekawe RPG, łączące w so- 
bie najlepsze elementy serii FF, humor z bajek 
Disneya i trening zręczności w bitwach... 


GŁOSUJ SMS'em 


stało. Używaj numerków, które podano w czerwonych kółeczkach. . 
grę, której nie ma ani w TOP-13 ani na tej liście, wyślij SMS na numer 
w które normalnie powinieneś wpisać numer gry, wpisz jej nazwę, ! 
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REASURE PLANET to najnow- 


5 szy film z wytwórni Disneya, 
który będzie można obejrzeć 
w kinach już 29 listopada. Rzecz dzie- 
je się w Kosmosie. Nie jest to jednak 
Kosmos znany z książek popularno- 
naukowych. Bohaterem filmu jest 
przemierzający wszechświat chło- 
piec, Jim Hawkins, który wraz ze 
swoim kucharzem-cyborgiem poszu- 
kuje legendarnego „skarbu tysiąca 
światów”. Film oparty jest na powie- 
ści „Wyspa Skarbów* Roberta Louisa 
Stevensona. Świat jednak diametral- 
nie różni się od tego z książki. 

Za grę odpowiedzialny jest Barking 
Dog Studios, zespół ludzi, który 
stworzyt wspaniały HOMEWORLD: 
CATACLYSM. Dlatego też luźna kom- 
puterowa adaptacja TREASURE PLA- 


a _ c 


Disney ostatnio sypie filmami 


jak z rękawa. Obok tytułów przeznaczonych 
dla dzieci, na liście znajdują się też > 


La WN 


nieco bardziej ambitne pozycje... 


AE 
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NET ma szansę stać się wielkim hi- 
tem. Może będzie to pierwsza gra, 
która mimo winiety z napisem „Di- 
sney's* odniesie zasłużony sukces 
dzięki swej grywalności, a nie nawią- 
zaniu do animowanej produkcji. Trze- 
ba dodać, że w grze nie uświadczysz 
wycinków z kinowej ekranizacji. Pro- 
gramiści dostali swobodę co do opra- 
wy i będzie ona nawiązywać do filmu 
jedynie kreską i klimatem. Ta gwiezd- 
na strategia czasu rzeczywistego ma 
być produkcją ponadczasową! 
Komputerowy TREASURE PLANET 
będzie się rozgrywał 5 lat po wyda- 
rzeniach przedstawionych w filmie, 
kiedy to Hawkins dumnie służy 
w szeregach The Royal Navy. Impe- 
rium zagraża niebezpieczeństwo: no- 
wa organizacja „Ironclad* i gwiezdni 


piraci czyhają 
na życie kró- 1/3 
SE lowej. Powodzóhie 
V "© akcji polegające na po- 

"wstrzymaniu  najeźdź- 

ców zależeć będzie od 
$ ciebie. Przed właściwą grą 

g” możesz wybrać jedną ze stron, 

za którą się opowiesz: The Royal 
Navy, Pirates lub Procyon. Każda 
z frakcjj ma posiadać unikalne dla 
siebie jednostki, statki, taktykę i różne 
rodzaje broni. Daje to ogromne pole 
do popisu fanom strategii. Pomimo 
że mechanizm gry opiera się na sys- 
temie szeregu misji rozgrywanych po 
sobie, producenci zapewniają, że 
świat gry będzie wystarczająco ob- 
szerny i ciekawy, aby wszyscy mogli 
cieszyć się nią przez długi czas. Dzię- 
ki masie niespodzianek, produkcja 
nie będzie monotonna... 

Wraz z odnoszonymi sukcesami, 
twoje oddziały zdobędą cenne do- 
świadczenie. Ty, grając Jimem, otrzy- 
masz odznaczenia od królowej 
i stopnie Royal Navy, dzięki którym 
piąt się będziesz po oficerskiej dra- 
bince. Walka nabierze rumieńców, 
kiedy do dyspozycji dostaniesz 20 
rodzajów broni i 30 statków. Na 
przejście gry potrzebował będziesz 
od 10 do 20 godzin, co nie 
jest niestety * 
wynikiem 
zado- 


walającym. Na szczęście, jak 
w każdej strategii, czas ten może 
się kilkukrotnie wydłużyć, zależnie 
od obieranych taktyk walki. Kolejne 
misje odkrywać będą nową fabułę, 
która dla każdej z trzech Frakcji ma 
być nieco inna! Rozgrywka wielo- 
osobowa przeznaczona będzie dla 
najwyżej czterech graczy, a batalie 
mają trwać od 5 do 30 minut. 

Atuty gry to klimat, prostota ob- 
sługi, przejrzysty interfejs, tadna 
grafika, dopracowany system wal- 
ki i świetne modele trójwymiaro- 
wych statków. Już w grudniu 
wszystko będzie jasne... 


SUPER 
TANIE 
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Bond nie miał szczęścia 
do współczesnych pecetów. 
Być może ta misja mu się uda 


PEPE 


km 


o był upalny dzień, jeden 
z tych, które sprawiają, że 


w dusznych domach nie spo- 
sób usiedzieć. A ja musiałem sie- 
dzieć... złamana w trzech miejscach 
noga uniemożliwiała jakikolwiek 
ruch. Oczywiście Miśka znów zapo- 
mniała zablokować koła przy wózku 


_ inwalidzkim; w efekcie wózek odje- 
_ chał, zanim się usadowiłem... znów 


na ziemi. Zwichnięta 


_ wyląd 
_ ręka zabolała jak diabli, zżradię 


| Mroźna zima jest mi niestraszna. Ale może uda mi się 


| dostać do środka warowni i pogrzać przy 


opłacił się. Po 2 minutach i 47 

dzwonkach dobrnąłem do stolika 
i ściągnątem telefon na podłogę. 

=, Chwyciłem słuchawkę. 

— James, jesteś tam, do chole- 

ry? — to była M, zła, że się spóź- 

niam 


- Jestem, jestem. Jeszcze nie 
, wydobrzałem. 
|  — Jest kolejne zadanie. Proste 


7 m 


kominku 


jak żelowy misiak. Musisz odnaleźć 
pewną niepozorną walizeczkę — drżą- 
cy głos kobiety zwiastował jednak, że 
za sprawą kryje się coś więcej. 

— Za sprawą kryje się coś więcej? — 
z" grzecznie. 

Owszem — wypaliła szefowa — 
Wszystko wskazuje na to, że bę- 
dziesz miał do czynienia z Malprave 
Industries, wielką kompanią z branży 
biotechnologicznej. To oczywiście 
mistfikacja. Malprave przewodzi 
jakiejś bliżej nieznanej organizacji ter- 
rorystycznej. Wiemy, że chcą wywo- 
tać trzecią wojnę « 
wymyślili niezły. Z jednego z włoskich 
laboratoriów skradli e yy ką 

klonowania 


mes. Cała Anglia wierzy w ciebie. 

— Sprzęt? 

— Nasz spec przygotował dla ciebie 
kilka samochodów, m.in. Austin Mar- 
tin DB5 oraz BMW Zed 8. Większość 
czasu spędzisz jednak na własnych 
nogach, biegając od budynku do bu- 
dynku i likwidując wrogów, z bossa- 
mi mafii włącznie. A stary, dobry 
Q przygotował dla ciebie masę ga- 
dżetów. Dostaniesz laser do przeci- 
nania kłódek, specjalną minikamerę, 
jetpack, a także specjalny q-claw, 


„I'm singing in the rain..” = jeśli myślisz, że sup 
nie ma duszy romantyka, to się mylisz... 
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Nie ma jak para automatycznych towarzyszy 
podróży. Z nimi zawsze jest raźniej i zabawniej 


dzięki któremu wdrapiesz się na nie- 
jedną ścianę. Odwiedzisz też Hong- 
kong, Rumunię, Szwajcarię oraz 7 
innych lokacji. — M trajkotała jak kata- 
rynka. Postanowiłem ją jakoś po- 


stwa, wypadek samochodowy... Boj 
się, że i z tym sobie nie poradzę. Że 
znowu na obiecankach się skończy. 


Bardzo ładna i i wypełniona informacjami strona. 


Znajdziesz opis misji, charakterystykę postaci, 
dział download. Wróży to dobrze grze 


OZ ZZODOAC A 


NDIANA JONES AND 
Ę THE INFERNAL MA- 
CHINE przeszedł wła- 
ściwie bez echa. Jednym 
gra się bardzo podobała, 
inni twierdzili, że jest nie- 
wypałem. Jak będzie 
z kolejną grą 3D z wido- 
kiem z trzeciej osoby, 
w której wcielisz się 
w postać sławnego 
archeologa, doktora 
Jonesa? Wszystkie 
znaki na niebie i ziemi 
wskazują, że będzie do- 
brze, ale... 

Cała przygoda roz- 
pocznie się w roku 
1935 w Chinach. Twoim 
celem będzie zdobycie 
ukrytej mniej więcej 2 ty- 
siące lat temu bardzo 
cennej czarnej perły 

o nazwie Serce Smoka. 
Perła ta daje posiadaczo- 
wi niewyobrażalną moc, w związ- 
ku z czym już zapewne 
domyślasz się, że nie będziesz je- 
dyną osobą, która zechce ją zdo- 
być. Poza Juniorem, w wyścigu 
wezmą udział oczywiście Niemcy 
z najemnikiem Albrechtem Von Be- 
kiem na czele oraz azjatycka orga- 
nizacja o nazwie Black Dragon 
Triad. Tak na marginesie, ty bę- 
dziesz szukać perły na zlecenie Mar- 
shala K'ai. Musisz zrobić wszystko, 
aby rząd Chin ją odzyskał! 


W I "PA 


Na szczęście przy twoim boku cały 
czas będzie Mei Ying, kobieta, która 
pomoże ci w wykonaniu zadania. Do 
przemierzenia będzie .10 poziomów, 
a każdy z nich wypełniony nowymi 
przygodami,  niespodziankami 
oraz przeciwnikami. 

Gra ma posiadać wszystkie ce- , 
chy charakterystyczne dla ga- 
tunku action adventure. Główny 
bohater będzie wykonywać sze- 
reg czynności, takich jak skaka- 
nie, wspinanie się, pływanie itd. 
Znajdzie się również wiele zaga- 
dek, przy których trzeba będzie , 
poruszać trochę główką. Nie za- 
braknie wspaniałych lokacji, takich 
jak chińska forteca, podwodny pałac 
w Istambule, ulice Pragi i Hongkon- 
gu czy piętnastowieczny zamek. 

Prawdziwą gratką będą walki! Na- 
turalnie za główne narzędzia zbrodni 
posłużą ci pistolet i bicz. Jednak po- 
tyczki z przeciwnikami będą widowi- 
skowe dopiero w momencie walki 
wręcz — prawy sierpowy, lewy sierpo- 
wy, poprawka z buta i czarny charak- 
ter leży pokonany. Kiedy znajdziesz 
się w prawdziwych tarapatach, bez 
amunicji i możliwości wyciągnięcia bi- 
cza, to nic nie stanie na przeszkodzie, 
abyś wziął topatę, krzesełko czy też 
nogę od stołu i jednym z tych narzę- 
dzi nabił przeciwnikowi, na przykład, 
porządnego guza. 

Z umieszczonego na oficjalnej stro- 
nie tytułu trailera można wywniosko- 
wać, że gra ta nie przejdzie bez echa. 


e 


Junior powraca! 

4 A wraz z nim nowe 
_ przygody, nowe zagadki 
+, oraz oczywiście nowe 
niebezpieczeństwa 

i wspaniałe znaleziska 


AŚ 


Grafika jest wspaniała i szybka. Wi- 
dać, że twórcy postarali się o wiele 
atrakcji. W końcu główny bohater 
przypomina Harrisona Forda, który 
jak dla mnie jest nie do zastąpienia 
wej roli! Równie zachęcający wy- 
daje się fakt, iż podobno na E3 
nowy INDIANA JONES bardzo 
podobał się zwiedzającym 
(w szczególności właśnie grafika | 
i efektowne walki). Kontynuując £ 
jeszcze temat strony wizualnej, 
należałoby wspomnieć, że gra 
wykorzystywać będzie nowo- 
czesny trójwymiarowy silnik. 
Równie ważne zdaje się to, że 
najlepsze ustawienia kamery bę- 
dą ustalane przez zaawansowa- 
ny system śledzenia. Pozostaje 
jedynie mieć nadzieję, że będzie 
on na tyle sprawny, aby nie robić 
przykrych niespodzianek, które 
zdarzają się w grach TPP. 


"FT INDIANA JONES AND THE 


*- EMPEROR'S TOMB pojawi się 
w trzech wersjach: na konsole Play- 
Station 2 i Xboxa oraz na PC. 
Dokładna data wydania nie jest 
jeszcze znana, ale przypuszczalnie 
nastąpi to już niediugo. Już nie mo- 
gę się doczekać... 
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xpand rally 


roctawska firma  TE- 
CHLAND dość ostro chce 
zaatakować nasz rynek. 


" Na swoim koncie ma już kilka uda- 


nych produktów, a tu już w kolejce 
stoją następne — m.in. CHROME, 
DAY OF THE MUTANTS czy 
SPEEDAWAY GRAND PRIX 2002. 
Wszystkie te gry powstają niemal 
jednocześnie, co może mieć swoje 
odbicie w ich jakości. Najlepiej jed- 
nak odrzucić wszelki pesymizm 
i skupić uwagę na dobrze zapowia- 
dających się wyścigach XPAND 
RALLY. Na razie znane są dwa pań- 
stwa, na terenie których rozgrywane 
będą wyścigi (Norwegia i USA) — 
reszta trzymana jest w tajemnicy. 
Wiadomo jednak, że po całym świe- 
cie rozrzuconych będzie blisko 60 
tras, co daje łącznie dosyć imponu- 
jącą liczbę. Przyjdzie ci się ścigać 
w gorącym słońcu pustyni, w gó- 
rach, zielonych lub ośnieżonych 
lasach i na innych tere- 


Zimowe tory to prawdziwe wyzwanie 
dla wszystkich profesjonalistów! 


nach. W zależności od trasy będzie 
inna nawierzchnia — piasek, śnieg, 
lód, asfalt, żwir itd. Autorzy postara- 
ją się, aby jazda na każdej z na- 
wierzchni byta jak najbardziej 
prawdziwa. Jeśli chodzi o model 
jazdy, ma być on bardzo przyjemny 
dla gracza. Nie znaczy to jednak, iż 
nie będzie realistyczny i że trudno 
będzie o stłuczkę czy dachowanie. 
Wręcz przeciwnie! A to dzięki 
bardzo dobremu odwzorowaniu wa- 
runków fizycznych panujących na 
drogach. Duży nacisk zostanie tak- 
że położony na odczucia w trakcie 
gry — wrażenie prędkości oraz mocy 
dostępnych samochodów. Do wy- 
boru będzie 20 podrasowanych raj- 
dowych potworów! Nie wiadomo 
jeszcze dokładnie, co to będą za 
auta, pewne jednak jest, iż wszyst- 
kie to światowej klasy marki, w tym 
Subaru Impreza. Oczywiście tunin- 
gowanie ich będzie na porządku 
dziennym, a za każdy wygrany wy- 
ścig będziesz mógł zakupić do swo- 
jego samochodu wszystko to, co 
podrasuje twoją zabawkę. Każda 


Na lewo most, na prawo most, a środ- 
kiem... pustynia. Zaraz, coś nie gra... 


Krajowi producenci programów 
komputerowych niespecjalnie palą się 
do robienia gier wyścigowych. 

Być może firma TECHLAND sprawi, 


że ta sytuacja się zmieni... 


Jak przystało na symulator, w zależności od 


nawierzchni samochód inaczej się prowadzi 


RA PEEZ Z. a 
Grafika w XPAND RALLY jest miejscami 
naprawdę fotorealistyczna. Brawo! 


zmiana w aucie będzie natychmiast 
odczuwalna podczas jazdy. Zapew- 
ne jednym z wielu czynników wpły- 
wających na zmianę jakości zabawy 
będą zmienne warunki pogodowe. 
Wiadomo, że inaczej prowadzi się 
samochód na śliskiej nawierzchni, 
a inaczej na suchej. Jak zapowiada- 
ją twórcy gry, nawet wiatr będzie 
miat duże znaczenie podczas wy- 


Ostry zakręt może być wstępem do 
poślizgu, dachowania i końca kariery 


Czasami większą przyjemność sprawia 
hulanie po trawie, niż trzymanie się trasy 


ścigu. Już na screenach można za- 
uważyć, że XPAND RALLY nie jest 
grą robioną na chybcika. Za prze- 
piękne trasy, bardzo realistyczne, 
odpowiadać będzie ten sam silnik, 
na którym robiona jest inna gra Te- 
chlandu, strzelanina FPP — CHRO- 
ME. Również modele samochodów 
wyglądają bardzo interesująco. Nie 
ma co ukrywać: pod względem gra- 
ficznym będzie to naprawdę wypa- 
siony produkt. 

Jak wypadnie strona dźwiękowa 
XPAND RALLY? Tego jeszcze nie 
wiadomo. Mam jednak nadzieję, że 
muzyka będzie co najmniej tak do- 
bra, jak w filmiku zapowiadającym 
grę, do którego Ściągnięcia gorąco 
zachęcam (znajduje się na oficjalnej 
stronie tytułu). Panowie z Techlandu 
są bardzo optymistycznie nastawie- 
ni do tego produktu i już na głównej 
stronie projektu można przeczytać : 
„Widzieliśmy miliony gier wyścigo- 
wych i stworzyliśmy najlepszą 
z nich!”. Odważne stwierdzenie, 
prawda? :) 


ria screenów, dział download. Krótko mówiąc, 
standardowa strona o grze... 


RAT wi 


Techland / Techland i zd 


XPAND RALLY ma szansę narobić sporego 
mieszania na naszym rynku, choć na pewno nie |. 


będzie konkurencją dla COLINA 


Operacja Pustynna Burza była najlepiej 
zrelacjonowanym przez media konfliktem 
zbrojnym. Sprawdź, czego nie pokazała telewizja 


Zaprowadź porządek na ulicach i wy- 
eliminuj wszystkich przeciwników 


tysięcy żołnierzy armii Iraku za- 

atakowało Kuwejt. To maleńkie 
państwo nie miało większych szans 
na powstrzymanie agresora. Zanosiło 
się na kolejną lokalną wojenkę, lecz 
w tym przypadku międzynarodowe 
konsekwencje okazały się ogromne. 
Kuwejt jest znaczącym eksporterem 
najbardziej liczącego się 
obecnie surowca, czyli 
ropy naftowej. Gdy 
tylko Amerykanie zo- 
rientowali się, że 
cena benzyny po- 
szybowała niebez- 
piecznie w górę, 
postanowili 


2 1990 roku ponad 300 


Na wojnie spotka cię wiele 
niespodzianek. Na przykład 
czołgi jeżdżące po ścianach! 


zaprowadzić porządek. Naprędce 
sformowana koalicja antyiracka po- 
trzebowała pół roku na odpowiednie 
przygotowanie akcji. Jednak na diugo 
przed rozpoczęciem regularnej wojny 
z Irakiem na jego terytorium działały 
najlepsze oddziały sił specjalnych. 
Ich główne zadanie polegało na do- 
kładnym rozpoznaniu terenu oraz 
zniszczeniu najważniejszych centrów 
dowodzenia i obrony przeciwnika. 
CONFLICT: DESERT STORM to po- 
tączenie TPP i gry akcji. Fabuła doty- 
czy wydarzeń mających miejsce tuż 
przed rozpoczęciem zbrojnej operacji 
Pustynna Burza. Twoim zadaniem 
jest poprowadzenie czteroosobowej 
elitarnej jednostki komandosów (do- 
wódca, snajper, specjalista od cięż- 
kiej broni oraz inżynier). Niestety, 
można prowadzić jedynie brytyjskie 
oddziały SAS i amerykańskie Delta, 
chociaż w konfilkcie w Zatoce Per- 
skiej brały udział także formacje Mari- 
nes, Rangersów oraz słynnych fok 
(Navy SEALS). Jak w każdej grze tego 
typu, masz do dyspozycji szeroki wy- 
bór broni, począwszy od prostego pi- 
stoletu z ttumikiem, poprzez różnego 
rodzaju karabiny maszynowe, 
a skończywszy na materiałach wy- 
buchowych. W razie niespodziewa- 
nego braku amunicji zawsze możesz 
wykorzystać uzbrojenie przeciwnika. 


PUSTYNNA BURZĄ 


Będziesz miał do wypełnienia 15 
różnych misji. Pierwsza polega na 
obronie Kuwejtu, ale z każdą kolejną 
będziesz coraz głebiej wkraczać na 
tereny wroga. Producenci postarali 
się o urozmaicenie zmagań, stąd też 
szeroki wachlarz zadań: od obrony 
miasta, poprzez niszczenie irackich 
rakiet Scud czy pochowanych 
w hangarach MIGów-29. Gra kończy 
się oczywiście w Bagdadzie, chociaż 
oficjalnie nigdy nie wysłano tam 
żadnych oddziatów specjalnych. Jed- 
nak kto by tam wierzył oficjalnym 
komunikatom. 

Ciekawie zapowiada się możli- 
wość wzywania nalotu lotniczego 
lub ostrzału artyleryjskiego, 
które doskonale powinny 
się sprawdzać przeciwko 
dużej grupie wrogów. 
Także możliwość korzysta- 
nia z pojazdów bojowych 
(w tym legendarnego czoł- 
gu M1 Abrams) jeszcze bar- 
dziej uatrakcyjni rozgrywkę. 
Autorzy zapowiadają wiele 
niespodziewanych zwrotów 
akcji, które powinny uroz- 
maicić zabawę, np. nagle 
może się okazać, że poda- 
wane przed akcją informa- 
cje o pozycji wojsk wroga 
są już mocno nieaktualne. 


Dobrym sposobem na Gdhą eliminację wroga 
jest przedłużenie uśmiechu od ucha do ucha... 


Hej, ty, w ciężarówce! Nie chowaj 
ię i wyłaź z podniesionymi rękami!!! 


Cóż, takie niespodzianki na wojnie 
się przecież zdarzają. 

Początkowo gra miała się ukazać 
w 2000 roku i to jedynie na peceta. 
W połowie 2001 była już podobno na 
ukończeniu, a producent chwalił się 
wersją demo przeznaczoną na Play- 
Station 2. W tym roku pojawiły się in- 
formacje o pracach nad wersjami na 
PC, PS2 i Xbox. W Polsce tytuł ukaże 
się na te trzy platformy już na jesieni. 

W sumie gra zapowiada się całkiem 
interesująco. Wprawdzie nie należy 
spodziewać się jakiegoś przetomu 
w TPP, ale z pewnością warto bliżej 
przyjrzeć się temu tytułowi. I to już cał- 
kiem niedługo. 
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DESERT STORM 
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Czas ponownie podjąć 
trud zbudowania 
średniowiecznego 
imperium i sięgnąć 

po władzę... 


kcja serii LORDS OF THE 
A rozgrywała się w śre- 

dniowieczu, gdzie wcielałeś 
się w rolę jednego z możnowładców 
walczących o koronę. LoR byt mie- 
szaniną strategii turowej (na mapie 
strategicznej decydowałeś o kwe- 
stiach gospodarczych, dyploma- 
tycznych oraz sterowateś armiami 
i budowałeś zamki) oraz strategii 
czasu rzeczywistego (na mapie tak- 
tycznej dowodziłeś jednostkami 
wojskowymi w czasie bitwy). Roz- 
wiązania te bardzo przypominały to, 


co później można było dostrzec 


w słynnym SHOGUNIE. 

Niestety, LORDS OF THE REALM 
Ill będzie już tylko strategią czasu 
rzeczywistego. Dziwna to decyzja, 
zważywszy na fakt, że RTS'ów 
istnieje na rynku mnóstwo (ich po- 


zycja wydaje się słabnąć), a tym- © 
czasem brakuje dobrych strategii 
turowych. Następną poważną zmia- © 
ną stanie się zastosowanie enginu 
3D, co niewątpliwie podniesie alo A 


ry graficzne program 

Gra zostanie podzić 
misji i kampanii, al lai 
dą w zasadzie za ze iden ntycz 


EGZ 


powołać silne 


wł, 


gocjacje dyplomatyczne, korzystać 
z pomocy (bynajmniej nie charyta- 
tywnej!) kupców, budować zamki, 
jednać sobie wasali (na przykład po- 
przez rozdawanie im ziemi), umiejęt- 
nie sterować pracą chłopów i przede 
wszystkim zdobywać wciąż nowe 
i nowe terytoria. 

Na pewno jednym z ciekawszych 


elementów będzie możliwość zbu- 


dowania własnego zamku, gdzie 
możesz zarówno wykorzystać swoją 
fantazję architektoniczną, jak i sko- 
rzystać z dziesiątków gotowych 


również ogromną rolę w czasie pr 

wadzenia kampanii. W końcu, jak po- 
wiedział Napoleon (formułując tylko 
to, co każdy dowódca wiedział od 


aż pieniędzy i jeszc: pieniędzy. 
Dodajmy do tego, że d prow idze- 
nia wojny. potrzebni ż 


planów przedstawiających średnio- —: 


wieczne forty, zamczyska, kasztele 
i grody. Od prościutkich i szybki h 
w budowie zameczków otoczon 
drewnianą palisadą i fosą, aż p z 
ległe, najeżone basztami 
edwardiańskich (począt 

ku). Oczywiście zamek t 

pełnił nie tylko r 

Dzięki jego obeci 

cja stanie się du, 

a SSA porad. 


Tekst: Jacek „Randall” Piekara 
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„Gry są złe, uczą mordować ii propagują satanizm! 


lada dzień znów to zapewne usłyszysz... 


ier o szkrzydlatych 

wysłannikach Boga 

powstało już co najmniej 
kilka. Na myśl natychmiast przycho- 
dzą REQUIEM i MESSIAH. Oba tytu- 
ły swego czasu wzbudziły niemałe 
kontrowersje ze względu na dość 
„nowatorskie” ujęcie spraw wia- 


ry. Obsadzenie w roli głównej 4 


anioła pleniącego grzech 
w sposób, delikatnie mó- 
wiąc, drastyczny miało szo- 
kować. A gracze przecież to 
lubią. Z tego założenia zdaje 
się wychodzić nasz rodzimy 
developer. Jednak nie chodzi tu 
o tanią sensację, a twórcy poniższej 
gry mają niejedno w zanadrzu... 
ARCHANIOŁ powstaje w studiu 
Metropolis, firmy mającej na koncie 
takie projekty jak GORKY 17 czy 
TEENAGENT. Autorzy niechętnie 
wypowiadają się na temat fabuły gry. 
Paradoksalnie rozpoczyna się ona 
od śmierci bohatera. Oto Michael 
Travinsky wraca nocą wśród śnieżnej 
zamieci do domu i do kochającej żo- 
ny. Niestety, nie dociera do celu — gi- 
nie w wypadku samochodowym. 
Jednak koniec życia nie oznacza 
końca egzystencji... Tak zaczyna się 
historia, którą sami autorzy uważają 
za jeden z najmocniejszych punktów 
produkcji. Nieodparcie nasuwa się 
skojarzenie z seriami SOUL REAVER 
czy SHADOWMAN, gdzie bohater 
balansował między życiem i śmier- 
cią. Akcja rozgrywać się będzie 


SZORC / <zmó ł 
Futurystyczna aglomeracja przytłacza swą atmos- 
ferą. Niestety, na wizytę w cyrku się nie zanosi  „ 


RE 5: 


NE 
w trzech rozległych 3 
światach podzielo- 4 
nych na poziomy. 
Przemierzysz mroczne 
krainy fantasy, odwie- 
dzisz ponurą przyszłość, 
śledząc fabutę na prze- 
strzeni wieków. Na swej 
drodze spotkasz charyzma- 
tyczne, ostro zarysowane po- 
staci, które odegrają niemałą 
rolę w całej historii — wszystko 
po to, by zaabsorbować cię i uła- 
twić identyfikację z bohaterem. Zwra- 
ca uwagę wysoki poziom SI zarówno 


s 
h a 
| green 


Chwila wytchnienia w karczmie. Bohater, jak każdy zdrowy męż- 
czyzna, musi się czasem napić — inaczej umrze... 4 


Ę =ż 


a= =_ 


Dwóch zakrwawionych kolesi przechadza się po spalonej 


wsi, robiąc „Uuuuu” Czego oni mogą chcieć od ciebie? 


potworów, 
jak i innych 

postaci. 
ARCHANGEL 
nie daje się zaklasy- 
fikować do jednego 
gatunku. Przede wszyst- 
kim zabawa będzie nasta- 
wiona na szybką akcję, 
jednak — co podkreśla pro- 
ducent — nie będzie to ko- 
. lejna odmóżdżona rzeźnia 
| z tabunami potworów do 
zaszlachtowania. Oczywi- 
* ście walki nie zabraknie, 
lecz nie ona ma stanowić 
o powodzeniu gry. Otrzy- 
' masz za to elementy gry 
przygodowej i RPG. Głów- 
ny bohater będzie się roz- 
wijał, choć autorzy nie 
podają żadnych szcze- 
gółów. Oglądając 
screeny, można przy- 
puszczać, że będzie 
_ on ewoluował z po- 
. staci ludzkiej do 
' tytułowego ar- 
chanioła, zy- 
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skując przy tym nowe umiejętności. 
Oczywiście to tylko domysły. Wiado- 
mo natomiast, że atmosfera nie 
będzie sielankowa. Klimat ARCHA- 
NIOŁA to wypadkowa horroru, fanta- 
sy i techno-thrillera, co oczywiście 
wynika z rozbudowanej fabuły. 

Za generowanie środowiska gry 
odpowiadać ma engine tworzony 
specjalnie na tę okazję. Według za- 
pewnień autorów, silnik doskonale 
radzi sobie zarówno z zamkniętymi 
lokacjami, jak i z rozległymi prze- 
strzeniami. Na okrasę dostaniesz 
masę efektów specjalnych 
nieodbiegających od dzisiejszych 
standardów. Cóż, przyglądając się 
screenom, można mieć wątpliwości 
co do powyższych zapewnień. Bo 
choć całość wygląda sugestywnie, 
trudno nie zauważyć pewnych nie- 
dociągnięć. Z drugiej strony... oce- 
niać grafikę na podstawie screenów 
— kto to widziałt?:) 

Jeśli wierzyć w datę premiery, nie- 
długo przekonasz się o prawdziwości 
deklaracji autorów. Spoglądając 
jednak na poprzednie dokonania Me- 
tropolis, w najgorszym przypadku 
można się spodziewać gry dobrej. 


http://www.archangel-online.com 


Oficjalny site ARCHANGEL oferuje a 
|| suche informacje na temat gry. Miejmy na- || 
|| dzieję, że stronka rozkręci się po premierze | 
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Archangelń 


„poździemik '02 | [© J1E5:: 


Zanosi się na kolejną dobrą, polską produk- 


cję. Rozbudowana fabuła, ciekawe rozwiąza- 


nia. Czekamy z niecierpliwością!!! 


E] 


- Tekst: Maciej „Fantazycoosh” Waszkiewicz 


"19%, 


a pewno nieraz przebiegł ci 
N przez głowę jakiś genialny 

pomysł, na którym mógłbyś 
zarobić całą furę kapusty. Jednak by 
zyskać jakieś pieniądze, trzeba 
wpierw jakieś pieniądze posiadać, 
aby móc je zainwestować. A z tym 
bywa różnie — z reguły jednak nie 
dysponujemy odpowiednim kapita- 
tem inwestycyjnym i skomplikowane 
plany zapanowania nad światem 
kończą się na etapie tychże planów. 
Pieniądz robi pieniądz i nic na to nie 
poradzisz. O ile magazyn CLICK! nie 
ma ambicji dokształcania swych czy- 
telników w dziedzinie „od punktu 
skupu runa leśnego do megakorpo- 
racji”, o tyle z radością przedstawia- 
my wrażenia z pierwszego rzutu 
okiem na INDUSTRY GIANT 2. Kto 
wie, może ta gra jest właśnie furtką 
do świata wielkich finansów? 

Przeszło pięć lat temu 

austriacka grupa JoWooD 
Productions wydała grę 
INDUSTRY GIANT, jedną 
z przedstawicielek gatunku 
TYCOON. Zgodnie z oficjalnymi wy- 
nikami sprzedaży, IG został zakupio- 
ny przez ponad milion klientów, co 
natchnęto Austriaków do stworzenia 
nowej gry. Mający wkrótce ukazać 
się w Polsce INDUSTRY GIANT 2 to 
kontynuacja tytułu, który tak dobrze 
się sprzedał. Ci, którzy oczekiwali 
wielkich zmian, mogą poczuć się za- 
wiedzeni, gdyż tych brakuje. Autorzy 


gry nie ukrywają, że IG2 kierowany + 


jest do tych, którym przypadły do 
gustu rozwiązania zaproponowane 
w pierwszej części programu. Struk- 
tura tytułu pozostała niezmieniona. 
Dodano za to trochę cieszą- 
cych szczegółów. Nie licz 
jednak, że czymś cię tu- 
taj zaskoczę. 
Zacznijmy od zmian 

merytorycznych. 
Jak zapewne się 
domyślasz — 
wszystkiego 

fź 


44 
8 
geż 


jest tutaj 

generalnie 

więcej. Masz więcej 

gatęzi przemystu i 

możliwości dystrybucji produ- 
kowanych przez ciebie towarów. 
W INDUSTRY GIANT 2 masz do wy- 
boru blisko 150 produktów, które tyl- 
ko czekają, aż ktoś je wyprodukuje 
i (z zyskiem) sprzeda. Choć ta liczba 
może przyprawić o zawrót głowy, nie 
ma się tak naprawdę czego obawiać. 
Bardzo rozsądnie pomyślany inter- 
fejs gry umożliwia tatwe rozeznanie, 
jak dany towar jest pożądany. No- 
vum stanowi to, że na konkretne pro- 
dukty różny jest popyt w zależności 
od pory roku (np. napoje chiodzące 
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-„ dk : 
Popyt, podaż, koszty produkcji, towary > 


zale azynach... 


Powiedzmy sobie 


otwarcie — INDUSTRY GIANT 2 to pozycja dla | 
młodych rekinów finansje 


wwrmów a 


Ra U 
z > > „ab k 
* Sieć fabryk to nie wszystko. Musisz jeszcze zadbać o trans- 
| port produkowanych przez siebie dóbr oraz ich składowanie 
w - OSZSŃ 

chętniej kupuje się latem niż zimą) i w znakomitej 
większości przypadków wygląda to nader 
rozsądnie. Gdy już zdecydujesz się, co chcesz 
sprzedawać, musisz opracować efektywny sposób 
dystrybucji swoich dóbr. Powinieneś bowiem wie- 
dzieć, że do twoich obowiązków należy w IG2 nie 
tylko sam handel, ale też i wydobycie niezbędnych 
surowców, postawienie odpowiednich fabryk, przy- 
gotowanie miejsca w magazynach i wytyczenie tras 
transportu zaopatrzenia z fabryk do magazynów 

i sklepów. | chociaż to może zabrzmieć mało 
prawdopodobnie, ale już na tym 

etapie nietrudno o wpadkę. Tak na- 

prawdę to możesz załatwić się na 

amen już w pierwszych dwóch, trzech 

ruchach rozgrywki (bardzo łatwo tutaj 

utopić kasę, której przecież zawsze mało). 


W INDUSTRY GIANT 2 najbardziej urzekło mnie 
to, że do każdego problemu należy podejść z kilku 
punktów widzenia. Wyjaśnię to na przykładzie: 
sklep musi być umiejscowiony tak, aby miał dużo 
klientów (najlepiej w centrum miasta). Sklep, z ko- 
lei, powinien znajdować się w zasięgu magazynu, 
w którym składowane są towary. Magazyn zaś po- 
winien mieć dobre połączenie z miejscami, gdzie 
sprzedawane przez ciebie dobra powstają. Musisz 
jednak wziąć pod uwagę to, że np. gospodarstwa 
rolne mają różne zbiory w zależności od miejsca, 
gdzie się znajdują, a hałaśliwe fabryki powinny znaj- 
dować się jak najdalej miast, bo ludzie nie chcą 

mieszkać w ich pobliżu. Podobnych zależności 
znajdziesz w IG2 mnóstwo. Dzięki temu gra 
w pełni zasługuje na miano produkcji bogatej, 
którą stworzono z rozmachem. 


A mógł tu powstać taki piękny kurort wypoczynkowy. 


Te plaże... Ale nie, business is business. Stawiać fabryki! 


e ę E c Wap 
Gdy już wia bajecznie bogaty pozostanie tylko uronić 
tezkę — jaka szkoda, że to tylko gra... Chlip ;,,( 


Podtrzymując wątek wizualizacji programu, wspo- 
mnę o obecnej tu wodzie. Niby szczegół, ale jak 


wykonany! Liżące piasek fale — wymagające karty | 


3D z 16MB pamięci — wyglądają ślicznie. Może to 


średnio udany przykład, ale ostatnią grą z tego typu | 


grafiką była pierwsza część COMMANDOS. 


Jeszcze w październiku IG2 ma ukazać się w peł- - 
ni zlokalizowanej wersji. To cieszy, jako że w grze 
pojawia się mnóstwo tekstu. Pozostaje mieć na- * 
dzieję, że ttumacze staną na wysokości zadania. - 


Biędy merytoryczne w produkcji tego typu byłyby 
szczególnie dokuczliwe. 


Zracji, iż materiał ten traktuje tylko o pierw- „Z ge 


szych wrażeniach z omawianej gry, pominę 
tu wątki różnych środków transportu to- 
warów czy interakcji firmy gracza 
z konkurencją. Kilka słów należy 
się grafice INDUSTRY GIANT 2 — 
robi ona naprawdę niezte 
wrażenie. Pole akcji ukazano 
w izometrycznym rzucie, 
co umożliwia całkiem przy- 
jemną zabawę ze zbliżaniem + Ę 
i oddalaniem obrazu. Nie by- _WiERST== 
łoby w tym nic szczególnego, v 
gdyby nie fakt, że przy najwięk- 
szym oddaleniu obserwujesz mapę 
z miejsca wysoko nad chmurami, zaś przy 
maksymalnym zbliżeniu możesz wręcz zgady- 
wać marki jeżdżących po 
ulicach _ samochodów. 
Przyznam, że w IG2 nie 
może być wręcz mowy 
o lepszej grafice (nie 
mam tu na myśli jej walo- 
rów estetycznych, lecz 
czytelność). Tak przy 
| maksymalnym zbliżeniu, 
jak i oddaleniu, można 
odczytać najważniejsze 
informacje (np. ile twój 


- siącu), ato jest pomocne. 


witryna jest pelna po brzegi. 


sklep zarobił w tym mie- | Świetna strona. Widać, że chłopakom z Jow 


bardzo zależy na promocji nowego 


Industry, Gianit: 2 | 
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| różn nych mutacji SIM CITY i innych TYCO- z 
| ONÓW produkcja naprawdę obowiązkowa! Ą ił 
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SPONSOR TURNIEJU: 


DYSTRYBUTOR GŁOŚNIKÓW Z-680 


PATRONAT MEDIALNY: 


Tal 


Oglądaj w sobotę 
o 13.00 na TV4! 


www.cdprojekt.info 
TWOJE 3ÓDŁO INFORMACJ 


M. »BP 


gry.wp.pl 


www.blizzard.com 
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Tekst, który poniżej przeczytasz, 


jest fabularyzowany i nieco ubarwiony. 


Ale tak właśnie, w skrócie, rozwijała się 
kariera pierwszego założonego 
przeze mnie imperium... 


ról Władystaw IV stał przy 
Ko» i patrzył na dziedzi- 

niec wawelskiego zamku. 
Dzisiaj z Akwizgranu i Budy przy- 
szły dwie nadzwyczaj istotne wia- 
domości i król wiedział, że nad- 
szedł czas, aby podzielić się nimi 
z Radą Koronną. 

— Miłościwy królu — sługa ośmielił 
się przerwać zamyślenie władcy — 
panowie rada czekają. 

Władysław IV odwrócił się od 
okna. Ze wschodu nad Wawel nad- 
ciągały ciężkie, burzowe chmury. 
Ale ze wschodu nadciągały też zie 
wieści. Złota Orda, zjednoczona 
pod berłem rządzącego gdzieś 
z azjatyckich stepów chana, kiero- 
wała się na zachód. A na drodze jej 
marszu stało polskie królestwo. Tyl- 
ko zdecydowane działanie mogło 
uratować monarchię. 

Król wszedt do komnaty, gdzie 
czekali już panowie rada. Kasztela- 
nowie i dowódcy, ludzie doświad- 
czeni w radzie i boju. Władysław 
usiadł na tronie i rozejrzał się wokół. 

— Otrzymaliśmy dziś wieści z Akwi- 
zgranu i Budy — rzekł — cesarz 
Zygmunt z radością wita sojusz 
Świętego Imperium Rzymskiego 
z naszym królestwem. 

Rozległ się zdumiony szmer, a po- 
tem gwar. Król uniósł dłoń, uciszając 
zebranych. Ta wieść czyniła bez- 
piecznymi zachodnie i północne 


granice państwa. Nie będzie najaz- 
du z Pomorza, Prus czy Branden- 
burgii. Zelazne hufce cesarza nie 
przekroczą polskich granic. Zyg- 
munt dość miał ktopotów z wojowni- 
czym Filipem rządzącym Francją, 
aby szukać wrogów na swej 
wschodniej granicy. 

— Nie mniej radosne wieści przy- 
nióst nasz poset z Budy — ciągnął 
Władystaw z uśmiechem — król Be- 
la przyjął rękę naszej pierworod- 
nej, Anny. 

W tym wypadku nie było już zdu- 
mienia. Węgry i Polskę od lat tączy- 
ty dobre stosunki, a król Bela mógł 
uchodzić za najlepszego sojusznika 


- Władysława. Jednak teraz wszyscy 


zadawali sobie pytanie: co dalej? 
Władysław musiał mieć przecież ja- 
kieś plany. Czy zaatakuje Mołdawię 
i pozbawi władzy mołdawskiego ho- 
spodara, czy też uderzy na Wołyń, 
uprzedzając zamiary Złotej Ordy? 
Jednak zamiary króla Wiadystawa 
IV były zdecydowanie bardziej 
dalekosiężne, niż mogliby sądzić 
członkowie jego rady. Na Sląsku 
i w Polsce pozostały tylko garnizo- 
ny w zamkach, a cała armia ruszyła 
pod wodzą samego króla na Wołyń. 
Prowincję zajęto po szybkim zwy- 
cięstwie, lecz władca wiedział, że 
na tym nie może poprzestać. Kazał 
wznieść pierwszy zamek na Woły- 
niu i podzielił swe siły. Uderzył rów- 


Wielkie bitwy zamieniają się czasami w jedno wielkie ktębowisko ludzi 
i wierzchowców. Ale dobry wódz musi się w tym wszystkim rozeznać... 


Na mapie strategicznej podejmujesz decyzje 


dowanie zamków, rozbudowa miast, szkolenie wojsk) oraz dyplomacji 


nocześnie na północ — na Litwę, 
oraz na południe — na Kijów. Na Li- 
twie zgniótł opór miejscowych feu- 
datów, ale pod Kijowem pierwszy 
raz musiał zmierzyć się ze Złotą Or- 
dą. Zwycięstwo było całkowite. 
Mongolscy łucznicy zostali roz- 
gromieni, a ich ciała zastały po- 

le bitwy. Jednak prowincje nie 
zostały jeszcze opanowane — 

nadal trzymały się w nich 
obsadzone, co prawda, 

przez nieliczną załogę, po- 

tężne, warowne zamki. i 

W tym czasie król wysyłał 

do Polski i na Sląsk żąda- 

nia posiłków. Szło więc na 

wschód pancerne rycer- 

stwo z Krakowa, szli zna- 

komici pikinierzy z Wro- 

cławia, na Wołyniu 

szkolono pierwsze 

oddziały. Król 
wykazał się 
taskawo- 


= 


Zaniepokojony perspektywą buntu 3 
na Litwie i Kijowie obniżył tam mak- 
symalnie podatki, pragnąc, by miej- 
scowa ludność poparła jego 
władzę. Ale o zdobyte prowincje 
trzeba byto wal- 
czyć. Potężne 3 
uderzenie 


Złotej Ordy i ski 


poszło na. 
Kijów. 
Mongol-- 


scy wojownicy — łucznicy piesi 
i konni wspomagani przez nielicz- 
ne oddziały ciężkiej jazdy — stanęli 
naprzeciw czterokrotnie słabszych 
polskich wojsk. Kluczowym punk- 
tem był most na rwącej rzece — je- 
dyne miejsce możliwej przeprawy. 
Tatarzy przekonani o własnej sile 
i liczebności runęli na ten most 
zwartą masą. Król Władysław 
zaplanował bitwę pieczołowicie. 
Naprzeciw mongolskiej jazdy 
wyszli pikinierzy i zatrzymali jej 
impet na moście. Potem w stło- 
czoną masę jeźdzców i koni za- 4! 
częli szyć kusznicy ukryci na 4 
brzegu. Podciągnięto kata- 
pulty. Ogromne głazy spadały 

na Mongołów, zabijając ich i ra- 
niąc. Bój trwał do zmroku, aż 
wreszcie przerażone resztki Złotej 
Ordy rzuciły się do panicznej 
ucieczki. Teraz przyszedł czas na 
ciężkozbojną konnicę. Jeźdźcy 
przegalopowali przez most i runęli 
na uciekającego wroga. Rozpoczę- 
ta się rzeź. Kiedy podliczono straty, 
okazało się, że na każdego zabite- 
go Polaka przypadło niemal dzie- 
sięciu poległych Mongołów. Ale nie 
był to jeszcze koniec Złotej Ordy. 
Z Krymu, dalekiego kraju Chaza- 
rów, a nawet Gruzji płynęły posiłki. 
| nowa armia znów po kilku latach 
uderzyła na Kijów. Jednak i tym ra- 
zem zwycięstwo Polaków było cał- 
kowite. Wyszkoleni na Wotyniu 
konni kusznicy zmaskrowali próbu- 
jące się przeprawić oddziały mon- 
golskie, a ciężkozbrojne rycerstwo 
dokończyto sprawy. Gdy losy bitwy 
jeszcze się ważyły, król Władystaw 
rozkazał części armii przeprawić się 
przez most na północy i uderzyć od 
tyłu na wroga. Po śmierci swego 
generała Mongołowie zasłali trupa- 
mi pole bitwy niemal tak gęsto jak 
poprzednio. 

Armie Władysława IV byty coraz 
silniejsze. Na Sląsku i w Polsce 
budowano zakłady płatnerskie, 
szkolono rekrutów, zwoływano cięż- 
kozbrojne rycerstwo konne oraz 
piesze. Na Litwie powoływano za- 
prawionych w bojach drwali, a po- 
tem również słynną lekkozbrojną 
jazdę litewską. Wotynianie dostar- 
czali konnych kuszników. Wybrano 
gubernatorów prowincji spośród lu- 


Źle wyszkolony przeciwnik może ponieść 
nawet 50 razy większe straty niż ty 

dzi, którzy siali największą trwogę 
wśród wrogów (to miało utrzymać 
miejscową ludność w ryzach) oraz 
potrafili sprawnie zarządzać finan- 
sami (to było gwarancją, iż do skar- 
bu państwa popłyną podatki). 
Królewscy dowódcy zyskiwali do- 
świadczenie w bojach, a żołnierze 
tym chętniej szli do walki z ich imie- 
niem na ustach. Teraz władca mógł 
już zwiększyć podatki, a sumy po- 
zyskane z wojennych tupów i jako 
okup za wolność wrogich wodzów 
zasilały skarbiec. Sława Wtadysła- 
wa IV rosła. Przybywali posłowie 
z Wenecji, Francji, Nowogrodu, 
a nawet dalekiego Bizancjum. Je- 
dynie wysłanników francuskiego 
króla Filipa potraktowano chłodno, 
gdyż polski król nie chciał zwady 
z toczącym boje na francuskiej zie- 
mi cesarzem Niemców, Zygmun- 
tem. Doskonale zdawat sobie 
sprawę, że wojna z potężnym Ce- 
sarstwem mogła zakończyć się ty|- 
ko klęską Polaków. Jeszcze nie na 
polskie siły było szturmowanie pro- 
wincji otaczających monarchię od 
zachodu i północy, prowincji 
pełnych dobrze wyszkolonego ry- 
cerstwa i warownych zamków. Naj- 
pierw władca musiat uporać się 


z groźbą ze wschodu. Raz na za- $ 
wsze zmiażdżyć Złotą Ordę, 

zająć Czernihów, Perejestaw, Ria- 
zań, Krym, rozszerzyć władzę na 
bezkresne stepy Khazarów. 

Król wykorzystał uderzenie Mon- 
gołów na Mołdawię. Mołdawski 
hospodar nadwątlił w bi- 
twie siły przeciwnika, 
lecz musiał cofnąć się 
do warownego zam- 

ku. Wojska polskie- 

go króla spadły 

na wroga jak bły- 


” skawica. Wpierw 


zniszczyty oble- 
gających  twier- 

dzę Mongołów, 

a potem pozbawi- 

ty władzy same- 

go hospodara, 

a nowym zarząd- 

cą Mołdawii zo- 

stał w imieniu 

króla  doświad- 

czony dowódca 

i administrator Ka- 
zimierz Grycki. 

Ambicje Włady- 
sława sięgały jed- 

nak dalej. Stopa 
polskiego rycerza 
stanęła u podnóża 
Kaukazu, potężne 
armie gromadziły 

się na granicy 

z Moskwą i Nowogro- 
dem. Władysław IV wie- 
dział, że w końcu nadej- 
dzie czas, kiedy jego 
miłościwe oblicze od- 
wróci się na zachód. 
Być może zresztą on 
nie doczeka już tej £$R 
chwili, a rządy obej- 
mie najstarszy syn fP 
Kazimierz. To młody 
książę powiedzie ; 
polskie armie do ę 
bogatych niemiec- 4 
kich prowincji, zdo- 
będzie warowne 
zamki, wkroczy do 
słonecznej Italii i weź- 
mie pod swą opiekę króle- 
stwo Francuzów. To on 
stworzy Święte polskie impe- 
rium, które władać będzie 
Europą po wieki wieków! 
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The Golden Horde prepare to defend their prowince. 


Total size of pour forces : 1078 
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Jeżeli prowincja broniona jest przez warowny zamek, to pełne podporządkowanie 
jej może potrwać nawet kilkanaście lat. I trzeba się strzec buntów ludności! 


Dowódców i zarządców prowincji musisz dobierać z rozwagą. Na czele lokalnej 
administracji powinni stać ludzie wzbudzający szacunek i znający zasady ekonomii 
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Polskie rycerstwo czeka na przeciwnika. Z lewej strony widać 
najbardziej elitarne oddziały królewskiej straży przybocznej 


gramem uważanym przez wie- 

lu za jedno ze szczytowych 
osiągnięć na polu gier strategicz- 
nych. Połączenie turowego zarządza- 
nia gospodarką i dyplomacją oraz 
bitew toczonych w czasie rzeczywi- 
stym miałeś już okazję poznać dzięki 
serii LORDS OF THE REALM. Ale 
w TOTAL WAR po raz 
pierwszy stworzono 
fantastyczne, trójwy- 
miarowe środowi- 


S HOGUN: TOTAL WAR był pro- 


Ten dostojnik jest człowiekiem wielce oddanym swemu królowi, świetnie dowodzą- 
cym wojskami oraz budzącym prawdziwy postrach wśród wrogów 


Na terenie prowincji stacjonują nie tylko wojska. Przybywają 
tam dyplomaci oraz poszukujące męża młode księżniczki... 


sko pola bitwy, gdzie mogły potykać 
się armie złożone z wieluset (a nawet 
z wielu tysięcy) wojowników. Miłośni- 
cy strategii czekali więc z niepokojem 
i nadzieją na MEDIEVAL: TOTAL 
WAR. I gra okazała się naprawdę war- 
ta czekania! 
W MEDIEVAL możesz wziąć udział 
w trzech kampaniach, których 
akcja toczy się w późnym śre- 
dniowieczu. Stajesz na cze- 
3, le jednej z europejskich 
mą potęg (chociaż akcja 
rozgrywa się również 
na północnych wy- 
brzeżach Afryki i na 
terenie Azji Mniej- 
szej), a twoim zada- 
niem jest umiejętne 
zarządzanie gospo- 
darką (budowanie, 
podatki, handel), 
prowadzenie akcji 
dyplomatycznych 
(organizowanie ko- 


Dr 
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Dread 
Command 
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rzystnych mariaży, wysyłanie szpie- 
gów i dyplomatów), terrorystycz- 
nych (wynajmowanie zabójców, 
mogących likwidować wrogich wo- 
dzów), religijnych (budowa kościo- 
tów, wysyłanie duchownych) oraz, 
przede wszystkim, militarnych. Jak 
sam tytuł wskazuje, wojna jest tu naj- 
ważniejszym składnikiem, a wszyst- 
kie inne działania mają tylko ułatwić 
jej prowadzenie. 

Trzy główne kampanie to nie 
wszystko. Do twojej dyspozycji pozo- 
stają również kampanie historyczne 
(np. prowadzisz Anglików lub Francu- 
zów w Wojnie Stuletniej, cesarza Bar- 
barossę lub Saladyna) i historyczne 
bitwy (dlaczego tylko trzy???). Istnie- 
je również możliwość stworzenia 
własnej bitwy, gdzie decydujesz o ro- 
dzaju wojsk biorących udziat w star- 
ciu (oraz udoskonaleniach poszcze- 
gólnych oddziałów), a także pogo- 
dzie, porze roku i miejscu akcji (w tym 
wypadku do wyboru jest kilkaset sce- 
nografii, między innymi mnóstwo do- 
tyczących obrony zamku lub ataku 
na zamek). Jednak wła- 
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Widząc szarżującą konnicę, załoga obsługująca balistę posta- 
| nowiła rozsądnie udać się na „z góry upatrzone pozycje 


R4 


śnie trzy główne kampanie dają ci 
możliwość petnego poznania wszyst- 
kich aspektów gry. W czasie ich trwa- 


nia korzystasz bowiem zarówno 4 


z opcji gospodarczych, jak i dyplo- 


matycznych. Możliwości rozwoju two- 3 
jego królestwa jest wręcz bez liku. * 
Schemat obrazujący postęp techno- + 
logiczny to dołączona do instrukcji + 


ogromna płachta papieru z wyryso- 
wanymi bardzo skomplikowanymi 


współzależnościami. Na przykład 3 


stworzenie elitarnych oddziałów cięż- 


kiej konnicy wymaga wręcz niewiary- 4 


godnych inwestycji w infrastrukturę 


prowincji. Musi być w niej zamek, - 


dwór królewski, stajnie i płatnerze. 
W dodatku każda budowla (na przy- 


kład płatnerzj ma kilka stadiów 1 


rozwoju (Armourer, Armourer's Work- 
shop, Armourer's Guild, Master Ar- 
mourer), a część jednostek można 
powołać tylko wtedy, kiedy określony 
budynek lub budynki podniosło się 


do najwyższego poziomu. | jeszcze + 


coś: niektóre jednostki mogą być po- 
woływane tylko na określonych tere- 
nach (np. litewska jazda, polscy 
dostojnicy, armeńska ciężka jazda, 
beduińscy wojownicy, szwajcarscy 
pikinierzy itp). Wszystko to stanowi 
niezły galimatias i rozeznanie się 


w nim wymaga poświęcenia grze - 


sporo uwagi. 
Sterowanie oddziałami na polu bi- 


twy jest w dużej mierze intuicyjne - 


(chociaż jednocześnie dające sporo 
możliwości taktycznych), a konflikty 
zostały przygotowane z dbałością 
o szczegóły. Ogromne znaczenie 
dla siły jednostek ma nie tylko pan- 
cerz i uzbrojenie, ale również od- 
waga i zdolności dowódcze ge- 
nerała. W MEDIEVAL, po- 
dobnie ——— 
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Północna i środkowa Europa znalazła się już pod papki 
duńskiego króla. Ale do podbicia został jeszcze szmat świata 


jak w średniowiecznej rzeczywisto- 
ści, zwyciężają jednostki elitarne, do- 
brze dowodzone i nieznające lęku. 
Nawet tysiące chłopów pójdą w roz- 
sypkę w spotkaniu z dwiema setka- 
mi rycerzy, a straty wyniosą wtedy na 
przykład 1 do 50. Jednak aby po- 
znać wszystkie wady i zalety kon- 
kretnych oddziałów, będziesz musiał 
się trochę napracować, bo w grze 
jest dostępnych przeszio sto rodza- 
jów jednostek bojowych! 

Od strony graficznej program został 
przygotowany więcej niż satysfakcjo- 
nująco. Mapa strategiczna jest dość 
prosta, ale przejrzysta i estetyczna. Co 
ważne: można stosować kilkustopnio- 
we zwiększenia i pomniejszenia obra- 
zu. Jeśli chodzi o mapy taktyczne, to 
zobaczysz zarówno interesujące 
i zróżnicowane scenografie (góry, 
zamki, lasy, wioski, stepy, rzeki i jezio- 
ra), jak i przede wszystkim świetnie 
przygotowane jednostki wojskowe, 
gdzie każdy żoł- 
ri » nierz został pieczo- 
zł towicie wyrysowa- 

ny. Kapitalna jest 
; ścieżka muzyczna. 
W zależności od tego, 


jaką stroną konfliktu grasz, masz oka- 
zję posłuchać odmiennej muzyki — 
arabskiej, zachodnioeuropejskiej czy 
wschodniej. Co ważne, muzyka nie 
narzuca się i nie przeszkadza, lecz je- 
dynie pobrzmiewa w tle, pomagając 
w tworzeniu fantastycznej atmosiery. 
Polskiego gracza może zdenerwo- 
wać fakt, że niektóre „polskie” na- 
zwiska wielmożów i dowódców 
zostały potwornie zniekształcone, 
czy też w ogóle wymyślone przez 
zupełnych ignorantów. Kasper Ogit- 
zak, Chrosciszko Premyslid, Stani- 
slaus Kazczyk — tak według autorów 
brzmią nasze nazwiska szlacheckie. 
Z podobną nieudolnością przedsta- 
wiono zresztą Węgrów i Rosjan, 
a podejrzewam, że w wypadku in- 
nych nacji nie jest lepiej. Błąd niby 
mały, ale moim zdaniem skandalicz- 
ny, bo przygotować setkę nazwisk 
właściwych dla epoki i kraju to robo- 
ta na pół wieczoru w bibliotece. 
MEDIEVAL jest programem, w któ- 
rym po bliższym przyjrzeniu się 
można znaleźć sporo wad i niedocią- 
gnięć. Są to na przykład ubogie 
i mało interesujące opcje handlowe, 
niełatwa w prowadzeniu i dająca 


(ciężka jazda stanowi wez r4 para a SZEA = inosiek na 
polu bitwy. To po prostu takie średniowieczne czołgi... 


You have been excommunicated for your aggression 
towards fellow Christians 


Jeżeli papież cię wyklnie, istnieje świetny sposób na poradze- 
nie sobie z ekskomuniką: najedź Rzym i zabij mąciciela... 


niewielkie możliwości dyplomacja, 
zdecydowanie za bardzo skompliko- 
wany schemat rozbudowy gospo- 
darczej prowincji, dość spora 
dowolność w przedstawianiu fak- 
tów historycznych. Jeśli chodzi 
o stronę taktyczną, to wadą 
MEDIEVALA jest wiecz- 
na zmora. wszystkich 
RTS'ów, czyli debilna 
Sztuczna Inteligen- 
cja. Na przykład 
komputer atakuje 
południowym mo- 
stem, przy któ- 
rym obrońca JM 
zgromadził wielkie 
sity, ignorując 
niebroniony most północny. Nie po- 
trafi skutecznie sterować oddziałami 
tak, by wciągnąć wroga w zasadzkę 
lub okrążyć go. Pozwala, by część je- 
go sił nie brała udziału w konflikcie. 
Itp, itd. Owszem, w porównaniu do 
SHOGUNA nastąpiła znacząca po- 
prawa, ale to i tak za mało. Jednak 
nawet biorąc pod uwagę wszystkie 
wady programu, pozwala on, o dzi- 
wo, na wspaniałą i ciekawą rozrywkę. 
To gra na wiele, wiele wieczorów, 
gdyż wielość stron konfliktu, bogac- 
two opcji i zróżnicowanie poziomów 
trudności powodują, że zabawa 
w tworzenie historii i tworzenie impe- 
riów z całą pewnością nie może się 
szybko znudzić. A zresztą wtedy po- 
zostaje rywalizacja za pośrednic- 
twem Internetu lub sieci lokalnej, 
gdzie nie będziesz miał powodów 
narzekać na intelektualny niedoro- 
zwój komputera. 
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gromny sukces GTA3 
O daje do myślenia. Możli- 
wość przemierzania ulic 
miasta z obrzynem, wywleka- 
nia ludzi z samochodów 
i urządzania ogólnej sro- 
moty przyciągnęta do tej — 
było nie było — rewelacyj- 
nej gry wielu ludzi. Tak, 
to naprawdę daje do 
Pax* | myślenia. Ludzie potra- 
| % Są fią być naprawdę 
4 s wredni. Tyle słyszymy 
44 o wojnach gangów, 
po | przemycie, skorumpo- 
=/ 2) J | wanej policji, zama- 
= MJ chach... Jedni bandyci 
"IEDSE/ strzelają do innych ban- 
788 dytów w biaty dzień w 

e centrum miasta i jest to 

w zasadzie rzecz — aż trudno 
uwierzyć — normalna. Nie mam 
Po tu oczywiście zamiaru roztrząsać 
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kwestii patologii społecznych, ale 
trzeba przyznać, że akcje w wyko- 
naniu karków z Pruszkowa czy 
Wołomina dawno już przekroczyły 
granice wszelkiej ohydy. Jeśli twoje 
wrażenia są podobne, może ze- 
chcesz spróbować swych sił na 
kursie z serii „Jak to należy robić?*. 
Tematem dzisiejszych zajęć będzie 
awans w strukturach mafijnych. 
Można (i należy) potępiać bandy- 
terię. Nie zmienia to jednak faktu, 
że każde większe miasto miało 
i mieć będzie swój mafijny światek, 
którego koneksje z władzami, ad- 
ministracją czy policją przekraczają 
nasze najśmielsze przypuszczenia. 
Al Capone trząst całym Chicago. 
Warszawa ma swoich podejrza- 
nych typów o mięsno-wątrobianych 
ksywach. Nas interesuje jednak 
bardziej miasto Lost Heaven. Tutaj 
o swoje wpływy walczą dwie potęż- 


Bądź wobec nas lojalny i działaj skutecznie — my potrafimy okazać 
wdzięczność. W końcu jesteśmy teraz rodziną... 


ne rodziny — Salieri i Morello (zbież- 
ność nazwisk z gitarzystą zespołu 
Rage Against The Machine jest tu 
czysto przypadkowa). Lost Heaven 
nie znajdziesz na żadnej mapie 
znanego ci świata. Jego architekci 
— zdolni Czesi z Illusion Softworks — 
wznieśli je jednak na podstawie fo- 
tografii metropolii z czasów Wiel- 
kiego Kryzysu i prohibicji. Trzeba 
przyznać, że to dzieło udało im się 
znakomicie. Lost Heaven może po- 
szczycić się klasycznym feelingiem 
lat 30. i mam tu na myśli zarówno 
jego architekturę, kolorystykę, jak 
i zamieszkujących miasto obywate- 
li i przemierzające ulice automobi- 
le. Zatrzymajmy się na chwilę przy 
temacie miasta. Nie sposób unik- 
nąć porównań z GTA3, jako że MA- 
FIA proponuje bardzo podobną 
zabawę: jest gracz i jest ogromna, 
tętniąca życiem metropolia, w któ- 


p WPW? 


rej gracz ów egzystuje. Niczego nie 
ujmując GTA3, muszę przyznać, że 
Lost Heaven sprawia wrażenie jak- 
by bardziej realistycznego — może 
dlatego, że trochę bardziej widocz- 
ny jest tutaj cały zgietk i brud. Jest 
to jednak tylko i wyłącznie moja opi- 


nia, z którą można się oczywiście 
nie zgodzić. Tak więc zarówno kon- 
cept, jak i wykonanie Lost Heaven 
zasługują na najwyższe uznanie. 
Skoro poznałeś już miejsce akcji, 
czas na głównego bohatera. Dla 
ułatwienia nazwiemy go Tommy. 
Otóż Tommy przez całą grę cią- 
gnie swoją opowieść. Opowieść 
o tym, jak z prostego taksówkarza 
stał się... no cóż... gangsterem. 
Jak można się łatwo domyślić, 
twoim zadaniem jest pomoc Tom- 
myemu w utrzymaniu głowy na 
karku. Dlaczego wspominam tu 
o opowieści głównego bohatera? 
Przecież to żadna nowość: już ak- 
cja THE CLUE! ukazywana była 
w formie retrospekcji! Niby tak, ale 
jest MAFIA pierwszą grą, w której 
pierwsze etapy tak świetnie współ- 
grają ze scenariuszem. Jak zostało 
już powiedziane, Tommy zaczyna 
swą działalność w mafii jako tary- 
fiarz — jest tym gościem, którego 
wysyła się w miasto, gdy trzeba 
coś od kogoś odebrać, gdzieś coś 
zawieźć, coś załatwić. Tak można 
scharakteryzować pierwsze misje 
w MAFII. Twoja rola ogranicza się 
do jeżdżenia po mieście i nie wda- 


» Jakże dramatyczne zbliżenie! Ten facet to ty. 
"> Naprawdę. Niezły przystojniak, nieprawdaż? 
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a Aoto i Don Salieri w petnej okazałości. To twój nowy szef. Po- 
i, którzy go zdradzili, już nie żyją 


trafi docenić lojalność. 


wania się w konflikty z policją. Cho- 
ciaż na początku jest to dość irytu- 
jące, wkrótce przychodzi opamię- 
tanie. Przecież ludzie z lllusion 
opracowali doprawdy genialny tryb 
treningowy! W pierwszych misjach 
poznajesz topografię miasta, głów- 
ne trasy i wreszcie — te małe uliczki 
niezaznaczone na mapie, a stano- 
wiące z reguły świetne skróty. To — 
zważywszy, że wiele zadań jest tu- 
taj na czas — wiedza na wagę złota. 
Jednak być sprawnym kierowcą to 
w MAFII nie wszystko. Musisz być 
także sprawnym strzelcem, jako że 
przynajmniej kilka razy podczas 
przeróżnych gonitw i pościgów po 
mieście dojdzie do tradycyjnej, 
gangsterskiej wymiany ognia. Pru- 
cie otowiem z okna samochodu 
jest znacznie trudniejsze, aniżeli 
było to np. w QUARANTINE, ale... 
chyba tak naprawdę o to tu chodzi. 
Poza tym, chcesz czy nie chcesz, 
będziesz musiat się tego nauczyć, 
jeśli pragniesz zostać porządnym 
gangsterem. Chociaż za kółkiem 
spędzisz jakieś 80% czasu gry, 
MAFIA ma też swoją warstwę ac- 
tion-adventure. Jako prawdziwy 
gangster będziesz zbierał forsę za 
„ochronę*, zabijał niewygodne 
osoby i terroryzował Lost Heaven. 
Ale w MAFII są też inne zdania za- 
powiadające — moim skromnym 
zdaniem — nową erę gier kompute- 
rowych. Mam tu na myśli misję, 
w której kierujesz poczynaniami 


W 


ECA RE J 1 MRSPŁ ŚwdóŃ LK 
Mężczyzna i jego samochód. Smutne jest tylko to, że mężczyzna ten zostanie za 
chwilę obity przez gangsterów, a samochód — poważnie zdewastowany 
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Bardzo efektownie wyglądają wnętrza bu- 
dynków — te schody, ten klimat dawnych lat... 


Ci panowie stosują w życiu, na każdym praktycznie kroku, 
zasadę bycia jak „chłopaki z ferajny": Czasem bywa to grożne 
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Tommy'ego... na randce. Auten- 
tycznie! Wprawdzie wątki nie zwią- 
zane z głównym nurtem historii 
potraktowane są tu trochę po ma- 
coszemu, lecz warto zauważyć, że 
po raz pierwszy są obecne i tak 
wyraźne. Bardzo dobrze świadczy 
to o ludziach z Illusion Softworks. 
O ile ich najnowsze dzieło robi du- 
że wrażenie, o tyle bardziej nasta- 
wiam się na następne gry z tego 
studia — jeśli chiopaki będą trzy- 
mać się obranej drogi, przejdą do 
historii jako innowatorzy. 

Jak już zostało zasygnalizowane, 
MAFIA może poszczycić się świet- 
nym scenariuszem. Uwagę zwra- 
cają też bohaterowie. Dobry przy- 
kład stanowi tutaj kumpel z gangu, 
niejaki Paulie: jakże zabawne jest 
jego podobieństwo do kreacji, któ- 
rą w „Chłopakach z ferajny" stwo- 
rzył Joe Pesci! Takich smaczków 
jest oczywiście znacznie więcej 
i fani filmów gangsterskich znajdą 
tu wiele cieszących reminiscencji. 
Bohaterowie są nader wyraziści — 
użyczający im głosów aktorzy 
bardzo dobrze wykonali swoje za- 
danie. Nie da się ukryć, że na au- 
tentyczność postaci ogromny 
wpływ ma ich graficzne opracowa- 
nie. Podczas rozmów bohaterowie 
gestykulują, robią różne miny, mru- 
gają oczami... Aż trudno uwierzyć, 
jak dużo dobrego są w stanie zro- 
bić takie małe szczegóły. Tekstury, 


zwłaszcza twarzy, stanowią przy- 
kład absolutnego mistrzostwa. Nie- 
stety, w tej sferze MAFIA cierpi na 
podobną przypadłość, jaka nęka 
opisywany w bieżącym numerze 
OPERATION FLASHPOINT: RESI- 
STANCE — świetne tekstury twarzy 
postaci trochę gryzą się z wyraźnie 
gorszymi teksturami pokrywający- 
mi pozostałe części modeli. Ale to 
jest całkowicie do zniesienia. Na 
szczęście! Ogólnie bowiem .rzecz 
biorąc, MAFIA może poszczycić się 
doprawdy rewelacyjną grafiką. Na- 
wet na 128MB RAM — przy ustawie- 


niu grafiki na maksymalny wypas — 
gra działa zadziwiająco sprawnie 
i gładko jak jedwab. Problemy po- 
jawiają się raczej w misjach dzieją- 
cych się w nocy. Wtedy komputer 
ma do opracowania wiele dodatko- 
wych efektów, jak choćby światła 
miejskie, a to trochę spowalnia ak- 
cję. Tym niemniej jednak, podane 
w stopce wymagania sprzętowe — 
zakładając, że twój system został 
odpowiednio skonfigurowany — cał- 
kowicie wystarczają do bezstreso- 
wej interakcji z MAFIĄ. 
Warto zatrzymać się na 


chwilę przy technicznym aspekcie 
programu. Jak zostało powiedzia- 
ne, grafika jest bardzo dobra, ale 
jeśll mam być szczery, większe 
wrażenie zrobiła na mnie ścieżka 
dźwiękowa gry. Przewodni motyw 
muzyczny zostaje na długo w pa- 
mięci i — co tu dużo mówić — ewo- 
kuje bardzo podniosły klimat. 
Także utwory pojawiające się bez- 
pośrednio w grze nie mogły chyba 
być lepiej dobrane. Ci użyt- 
kownicy, którzy z muzyką są 


trochę bardziej ostuchani, do- 

cenią z pewnością obec- 
ność wielu  szlagierów 
z tamtych lat, zaś reszcie 
niech wystarczy, jeśli po- 
wiem, że obecne w MAFII 
utwory — choć dalekie od 
pulsujących podkładów 
techno — mają w sobie na- 
prawdę dużo czadu i trud- 
no wręcz o lepszą muzykę 


% do jazdy samochodem. Bar- 
dzo dobrze opracowano 
e fizykę gry. W grze jest dużo mo- 


deli samochodów (ok. 60) i na- 
prawdę daje się odczuć różnice 
w prowadzeniu różnych gablot. 
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Wraz z rozwojem akcji, Tommy bę- 
dzie uczył się kraść kolejne mode- 
le samochodów, dzięki czemu 
(niespodzianka!) będziesz mógł 
przesiadać się w coraz lepsze 
wózki. Każdy zakoszony samo- 
chód trafi do ukrytego garażu na 
tyłach należącej do rodziny Salieri 
restauracji. Z czasem będziesz 
musiał pozbywać się niektórych 
maszyn, by zrobić miejsce na no- 
we demony szos. A mówią, że od 
przybytku głowa nie boli. 

MAFIA nie jest grą idealną. Z tym 
zgodzi się każdy, kto dłużej w nią 
grat. Ale trzeba wiedzieć, że 
znacznie więcej jest w grze dobre- 
go niż złego. I tak, na przykład, 
metropolia Lost Heaven cierpi 
miejscami na zbyt dużą umow- 
ność, lecz świetnie wyreżyserowa- 
ny tryb kampanii nie pozwala 
wręcz tego odczuć. Także niektóre 
elementy rozgrywki mogły zostać 
nieco bardziej rozwinięte — np. 
skoro obecny jest już symulator 
jazdy samochodem, to czemu nie 
ma możliwości włączania/wyłą- 
czania światet? Brakuje też jakie- 
goś fajnego trybu gry sieciowej, 
który można byłoby przecież bar- 
dzo ładnie zrealizować. Dla wielu 
graczy irytujące może też wydać 
się uczucie ciągłego prowadzenia 
za rękę przez zawiłości scenariu- 
sza — o ile przy pierwszym spotka- 
niu z MAFIĄ nie jest to tak 
dokuczliwe, tyle przy kolejnej pró- 
bie ukończenia może już prze- 


szkadzać. Ale przecież liniowość 
to przypadłość wielu, często bar- 
dzo dobrych gier, że przytoczę tu 
tylko haniebny wręcz po tym 
"względem FALLOUT TACTICS. 
Aby nie zakończyć tego tekstu na- 
rzekaniami, powiem, że pewną 
długowieczność może zapewnić 
MAFII tryb „Free Ride”, w którym... 
po prostu możesz jeździć po mie- 
ście. Ale żeby nie było zbyt łatwo, 
na początku masz dostęp tylko do 
pewnej części miasta i bardzo 
ograniczonego garnituru możliwo- 
ści interakcji Tommy'ego z zapar- 
kowanymi samochodami. Jeżeli 
jednak ukończysz podstawową 
kampanię, dotrzesz do bardziej 
rozbudowanej wersji trybu „Free 
Ride” i bardzo możliwe, że wcią- 
gnie cię to nawet na dłużej aniżeli 
sedno programu. Kto wie? Jednak 
czego by o MAFII nie mówić, jest 
to gra historyczna. Słowo bandyty. 


MAFIA 
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OQ Multiplayer | | Cena: 99 zł 


Wymagania sprzętowe 


Pentium 3 600, 128 MB RAM, 32 
MB na karcie graficznej 


© Grafika Dźwięk | PR. Frajda 
Ogromne miasto, rewelacyjny scenariusz, 
bohaterowie z krwi i kości 
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Oprócz standardowych misji czeka na "ciebie kilka . 
« bardziej nietypowych trybów rozgrywki. Spróbuj! 
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Poz RP EBOR 
Niestety, aby dobrze się bawić, kGNiECz jest żwawy. 
« dostęp do Sieci. Walka z botami to pomytka 
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Nie masz zbyt wielu broni do wyboru, ale te dostęp- ę 
_ ne potrafią nieźle wymiatać. Jak widać powyżej :) „ 


IEWCZELCI 
przebój, e 
wymagającym może 
dać chwilę 


rytyjska firma Rage wzięła na 
warsztat engine UNREALA 
i postanowiła zrewolucjoni- + 
= zować rynek gier FPP, 
+ _ wydając grę MOBILE 
| FORCES, w której wal- 
czysz nie tylko pieszo, 
" . ale także za kierownicą 
s. jednego z czterech po- 
4 jazdów. Trzeba przy- 
znać, że pomysł ten wydaje 
się całkiem intrygujący, SZCZE- 
gólnie, jeśli weźmie się pod 
uwagę fakt, iż wśród 8 trybów 
rozwałki producentowi udało 
się zawrzeć kilka naprawdę 
ciekawych i innowacyjnych 
misji. Oprócz standardowego 
_ Deathmatchu czy Capture the 
Flag, znajdziesz tu takie perełki, jak 
Trailer, w którym należy wykraść 
pojazd pełen materiałów wybu- 
chowych i zdetonować go pod bazą 
przeciwnika, czy  Safecracker, 
gdzie w wyznaczonym czasie nale- 
-_ ży rozwalić sejf znajdujący się w ba- 


zanieść je do swojego sztabu. 

grze zawarto 11 całkiem sporych 
okacji. Niestety, żadna z nich 
ie jest na tyle rewelacyjna, 
aby na dłużej zapaść 
pamięć. Znajdziesz tu kilka 
ciekawych terenów zmagań, 
lecz stanowczo brakuje fajerwerków. 
Na szczęście do gry dołączono edy- 
tor map, dzięki któremu Sieć szybko 
zapełni się nowymi lokacjami. 

Nie samymi mapami człowiek żyje. 
Do szczęścia potrzebna jest jeszcze 
broń, za pomocą której uśmiercać 
będziesz przeciwników. W grze do- 
stępnych masz 9 zabawek (od kara- 
binu M1 po miny zbliżeniowe). Każda 
broń ma dwa tryby działania — M1 
może strzelać serią lub pojedynczymi 
strzałami, dwururka może wypalić po 
kolei z każdej z luf lub z obu naraz. 
Najciekawsza broń to Mini Gun, 
z którego nie da się strzelać, jeśli 
wcześniej nie rozstawi się go na sto- 
jaku. Niestety, rodzajów broni do wy- 
boru jest stanowczo za mało! 

Jeśli chodzi o pojazdy, trzeba przy- 
znać, że chłopaki z Rage wykonali 
kawał dobrej roboty. Każdy z czte- 
rech pojazdów dostępnych w grze 
prowadzi się inaczej. Buggy jest 
szybki i zwrotny, a ciężki transporter 
APC to prawdziwy opancerzony po- 
twór. Radość z jazdy jest naprawdę 
wielka! Nie brakuje też smaczków! 
Na przykład pojazd można zatrzy- 
mać: zabijając kierowcę, przebijając 
opony lub... strzelając w bak z pali- 
wem! Co więcej, zawsze możesz za- 
brać ze sobą kumpla, który wskoczy 
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zie wroga, zabrać złoto, a następnie 


wszystkiego, co ma pod ręką! 
Niezapomniana przejażdżka! 
Chłopaki z Rage nie zapomnieli 

o tych, co żyją w pięknym kra- 
Si. ju mlekiem i Tepsą płynącym, 
ś i dołączyli do gry boty, które, 
niestety, nie dają nawet po- 
łowy frajdy, jakiej zaznałbyś 
na Sieci. Toż to nawet POD 
Bot z COUNTER-STRIKE' A ma 
więcej oleju w głowie. 

Oprawa MF jest przeciętna. 
Grafika poziomów wydaje się 
nierówna: niektóre są niecieka- 
we, a inne robią całkiem pozy- 
ywne wrażenie. Postacie 
prezentują się po prostu żało- 
śnie — dostępne są tylko dwa 
(brzydkie) skiny. Ogólnie mó- 

wiąc, już staruszek UNREAL 
TOURNAMENT wygląda o wiele 
ładniej. Dźwięki wystrzałów są 
puste i nieciekawe, a muzyka 
bez polotu. 

MF to gra stosunkowo sympa- 
tyczna, lecz raczej nie trafi do pan- 
teonu sieciowych FPP. Niestety, 
gracze, którzy nie posiadają dostę- 
pu do Sieci, nie znajdą tu nic dla 
siebie — zabawa z botami całkowi- 
cie mija się z celem. 
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Z MINI WERSJĄ NA KLASOWKI 
W TYM ROKU 


CAŁKOWICIE NOWE 
WYDANIE 


Soczi CZĘSCI A iBdo każdej klasy, aby dać uczniowi 
gwarancję posiadania omówień wszystkich utworów ze wszystkich 
podręczników. Od teraz streszczenia nowych lektur. 
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Wojnę dobrze opisał ni 
Kazik Staszewski: e ę 
„Byfy wojskowe depczą kwiaty; 


gdyś 


d premiery OPERATION 
O FLASHPOINT: COLD WAR 
a CRISIS minął już prawie rok. 
" Jak to zwykle w przypadku uda- 
- nych gier bywa, jej twórcy — Bohe- 

mia Interactive — postanowili, że 
nadszedł czas, aby rozentuzjazmo- 
wanym tłumom zaproponować no- 
wą porcję rozrywki. Miałem okazję 
przyjrzeć się bliżej pilnie strzeżonej 
kopii RESISTANCE, gry, która 
w chwili, gdy czytasz te słowa, po- 
winna już leżeć na półce w sklepie. 
Trzeba przyznać, że dzielący obie 
gry rok nie został 
zmarnowany. 

Wytrawni 

znawcy 

FLASHPO- 22 


nią wprowadzenie niezbędnych 
poprawek i uaktualnień, a także 
kampanię o odpowiednio wyso- 
kim poziomie trudności. Nowicju- 
sze będą w sytuacji nieco gorszej — 
4 RESISTANCE to wprawdzie najbar- 

INT doce- 438 „> |. dziej dopracowana odstona OPE- 
u OB! RATION FLASHPOINT, ale też 
M. i zdecydowanie najtrudniejsza. 

[4 mse=ah Nie ma rady! Aby móc w pełni do- 
i A / cenić dodatek, należy wpierw po- 

ą 7 i NE ćwiczyć — przynajmniej podstawy — 
ę kasi w oryginalnej grze. REISTANCE nie 
AR oferuje żadnej taryfy ulgowej. 

Nie znajdziesz tu misji treningo- 

| wej ani prowadzącego cię za 
rączkę poradnika. A wiedz, że 

, jeśli nie będziesz bardziej za- 
bójczy od twoich przeciwników, 


OPERATION 


LRSHPOINT 


Hej ho, hej ho, do pracy by się jechało! Główny bohater jeszcze 
nie wie, że za chwilę wojna popsuje mu cały plan dnia 


A 


i morzami, lecz w 


zginiesz marnie. 

Akcja omawianej gry dzieje się na 
chwilę przed wydarzeniami opisany- 
mi w COLD WAR CRISIS. Bohaterem 
RESISTANCE jest Victor Troska, były 
żołnierz sił specjalnych, który po 
okropnościach wojny postanowił 
osiedlić się na spokojnej, urokliwej 
wysepce Nogovna. Niepodległa Re- 
publika Nogovna nie ma jednak 
szans na spokojny rozwój i zyski 
czerpane z turystyki. Pewnego dnia 
pojawiają się tu wojska radzieckie. 
Wprawdzie oficjalnym powodem ich 
przybycia jest „chęć pomocy bratnie- 
mu narodowi w utrzymaniu porządku 
i demokracji", jednak nijak ma się to 
do rzeczywistości. Następuje brutal- 
na pacyfikacja wyspy, sowieccy żoł- 


Wojna u progu — nie gd. 
twoim a 


„eś za górami 
twoim własnym rynku! 
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nierze terroryzują miejscową ludność 


i ogólnie rzecz bigi 

nieciekawie. Zaw 

ru, a powstańcy ŻW 

tora z prośbą oprzy 

w końcu najbardziej doświadcz 
żołnierzem w okolicy. 

Och, jak świetnie zrealizowano 
w RESISTANCE brutalne wyrwanie 
Victora z jego krainy marzeń! Na po- 
czątku gry facet spokojnie wyrusza 
do pracy: tłucze się do niej odrapa- 
nym autobusem... Kilka godzin póź- 
niej cała wyspa jest już strefą wojny. 
W szopie Victora ukrywa się rebe- 
liant, a przed domem Troski stoi kilku 
Sowietów z kałachami. Bohater i je- 
go towarzysze zostają postawieni 
pod ścianą. To, jaką drogą podąży 
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Gdy twój dowódca twierdzi, że nie mac 


Kit wóny żadnych cza 


ie żadnych szans i zaczyna się modlić do 


Boga, zapewne najlepszym wyjściem będzie... brawurowa ucieczka Skodą 
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Victor, zależy już tylko i wyłącznie od 
ciebie. Właśnie przytoczony tutaj po- 
czątek dobrze oddaje to, o czym 
opowiadam. W rzeczonej sytuacji 
pod domem Victor może zachować 
się na kilka sposobów: 1) wydać po- 
wstańca i uratować w ten sposób 
skórę, 2) spróbować pokonać trzech 
uzbrojonych żołnierzy i stać się 
z miejsca bohaterem, 3) wziąć nogi 
za pas i spróbować ukryć się w lesie. 
Co ciekawe, każde zachowanie Vic- 
tora jest jakimś lepszym lub gorszym 
wyjściem z sytuacji. RESISTANCE 
daje dużo możliwości działania; pod- 
czas entej próby przejścia danej mi- 
sji (a zginąć można tu bardzo łatwo) 
będziesz miał okazję to docenić. Sta- 
nowiąca clou dodatku kampania jest 
naprawdę świetna, chociaż musisz 
wiedzieć o niej jedną, bardzo istotną 
rzecz. Mianowicie charakter kolej- 
nych misji jest znacznie bardziej tak- 
tyczny aniżeli w COLD WAR CRISIS. 
O ile w oryginalnej grze byłeś z regu- 
ty częścią teamu, tyle w RESISTAN- 
CE musisz często gęsto zadbać 
o wiele więcej, aniżeli o zachowanie 
własnej głowy na karku. Poza tym 
add-on okazuje się znacznie trudniej- 
szy od programu podstawowego 
(a to dziwnym nie jest). RESISTAN- 
CE oferuje też bardzo filmowy klimat. 
Dobrze napisany scenariusz i mno- 
gość renderowanych przez engine 
gry przerywników powodują, że opo- 


wieść wsysa cię w przeciągu pierw- 
szych pięciu minut. A jak już cię wcią- 
gnie, to nie puści dopóty, dopóki nie 
przepędzisz skurczybyków z wyspy. 

OPERATION FLASHPOINT: RESI- 
STANCE to także garść poprawek. 
Wspomnę tu tylko o dwóch najważ- 
niejszych. Na pierwszy ogień niechaj 
pójdzie grafika, jako że najbardziej 
rzuca się w oczy (sic!). Implementa- 
cja większych tekstur dała naprawdę 
dużo — po tym liftingu FLASHPOINT 
wygląda naprawdę bardzo ładnie. 
Zresztą sam kod gry bardzo dobrze 
zniósł próbę czasu. Na uwagę zasłu- 


Pamiętaj, że wojna to zabawa zespołowa. Musisz uważnie obserwować, co robią 
twoi koledzy i odpowiednio reagować, gdyż inaczej wszyscy możecie marnie zginąć 


guje też wykonanie wyspy, przed 
którym padam wręcz na kolana. 
Przyłapałem się nawet na tym, że 
w pewnym momencie zaczęła prze- 
szkadzać mi walka — tak wielką frajdę 
sprawia samo przemierzanie okolicy 
(najlepiej za kierownicą dziarskiego 
motocykla). Na tym tle trochę (ale 
mam na myśli naprawdę tylko tro- 
chę) blado wypadają postaci. Wyni- 
ka to z tego, że twarze osób zostały 
wymodelowane bardzo realistycznie, 
zaś ich ciała z trochę mniejszą dbało- 
ścią o szczegóły. | to się niestety 
daje zauważyć. Druga poprawka do- 


W RESISTANCE, podobnie jak w podstawowej wersji gry, największe chyba wrażenie 
robi rozległość przedstawionego świata. Mapy są BARDZO duże i arcyciekawe 


PRZ: za G53 
CĘ Etat RER 
ż ATE iso 
va A % NSE GW, RZEKI 
Kosa $ Aden BT ORC WR 
Okienko na pięterku? Hmm, znakomite miejsca dla snajpera! 


Tylko cosik jakoś nie,mogę znaleźć karabinu... Buuuuu ;( 


Warto zwrócić uwagę, z jak wielką dbałością o szczegóły 
wykonano twarze żołnierzy i cywili. Brawa dla autorów gry! 


tyczy trybu sieciowego. Podstawowa 
wersja wymagała instalacji serwisu 
GameSpy, co nie było może jakimś 
wielkim utrudnieniem, ale zawsze. 
W RESISTANCE wyszukiwarka gier 
sieciowych jest już obecna i nie trze- 
ba instalować żadnych dodatkowych 
programów, a to bardzo miłe ze stro- 
ny ludzie z Bohemia Interacitve. 

Najsłabszym elementem w RESI- 
STANCE jest muzyka. Nie chodzi na- 
wet o to, że mogłaby być ciekawsza 
— po prostu nie zwraca się na nią 
żadnej uwagi, a przecież czerwoni 
z emocji gracze powinni móc nucić 
sobie pod nosem motywy z ich uko- 
chanej gry. Nie jest to jednak błąd, 
który niszczy przyjemność z gry. Już 
bardziej dokuczliwe są wpadki tłu- 
maczy, których — mimo oficjalnego 
patcha — jeszcze trochę jest. Na 
szczęście najnowszy add-on do 
OPERATION FLASHPOINT dosko- 
nale potrafi obronić się sam. 

W końcu gra jest mocna! 


| http://wwwbistudio.com/resistance/ 
OPERATION FLASHPOINT. 


Wprawdzie witryna wykonana jest bardzo este- 
tycznie, ale brakuje jej czegoś, co przyciągnęło- 
by uwagę odwiedzających... 
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Nowa kampania do OPERATION FLASH. | 
POINT poprawia grafikę i zwiększa poziom 


Tekst: Maciej „Anzelmo” Ogiński 


| 
m 


Eimrzwe? 


..” 


WEJ wszystkich tutejszych plażach jest tak gorąco, że Po upalnym dniu nie ma lepszego relaksu jak 
nawet dachy robią się czerwone od tego skwaru kąpiel w basenie wypełnionym chłodną wodą 
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Do tej przystani przybijają statki przywożące nieświa- 


domych niczego gości (rekin też człowiek, jeść musi) 


2 EK) = << Ś 
W samo południe temperatury potrafią zabić nawet 
doświadczonego beduina ukrytego w cieniu palm 


Jeśli nie masz 
kasy na wyjazd 
na Ibizę, zagraj 
w BEACH LIFE 
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iedy dwa lata temu Inter- 
K:= wydał ICEWIND DALE, 

nie mogłem pojąć przyczyn 
sukcesu tej gry. Do czasu, aż sam 
nie zagratem. Mimo iż gierka wy- 
dawać się mogła ubogim krew- 
nym wielkiego BALDUR'S GATE, 
produktem nastawionym wyłącz- 
nie na bezsensowną młóckę, oka- 
zała się kąskiem co najmniej 
takomym. ID faktycznie nastawio- 


|. na była na akcję, jednak znakomi- 


ty system gry i sugestywna 
atmosfera mroźnej północy spra- 
wiły, że gracz przepadał na diugie 
godziny. Szczególnie że fabuła 
wielu przypadła do gustu. Wyda- 
nie kontynuacji było więc kwestią 
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ez 
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ZO EZSOCZASNCZSONO? 


chmury... Czyż PE 
WS paniale?! 


Furikę i ruszamy! 


i Typowe objawy żółtaczki. Tak kończą ci, co 
E a się w podej 


MoJ ESEJ ESEJ 


czasu. No i jest! A jak się w to gra? 
Ano czytaj... 

Wraz ze swoją kompanią lądujesz 
w dokach miasta Targos. Okazuje 
się, że mieścina przeżywa właśnie 
kryzys: w porcie wesoło brykają 
hordy goblinów, straż jest bezrad- 
na, ludność przerażona, a najemni- 
cy piją na umór w lokalnej 
tawernie. Okazuje się, że jedyną 
osobą mogącą uratować sytuację 
jesteś ty. Cóż, trzeba działać! Po 
oczyszczeniu miasta z zielonej za- 
razy i wypełnieniu kilku zadań dla 
lokalnej ludności zaciągasz się do 
straży miasta. W straży zostajesz 
chłopcem na posyłki, ale dochodzi 
do zmasowanego ataku goblinów, 
podczas którego dokonujesz hero- 
icznych czynów. W nagrodę zosta- 
jesz wysłany w teren, by odbić 
most zajęty przez orki. A dalej to 
już standardowo: przesz przed sie- 
bie, ratujesz uciśnionych, siejąc 


strach i przerażenie w zastępach 


wroga. Z zebranych po drodze 
strzępków informacji wyłania się 
intryga... Zapewne przerabiałeś ten 


schemat nie raz i nie dwa. Zasad-- 


rę 'niczo idea gry sprowadza się 


 [Eak ZWYkIE: smakujesz świątynie zc bóstw. A FS] Ma- 


do spuszczenia tomotu kolejnym 
napotkanym potworom, choć nie 
da się ukryć, że gra się naprawdę 
przyjemnie. A wracając do fabuły, 
autorzy niespecjalnie się wysilili 
w tej kwestii, choć przyznam, że 
i ta z poprzedniej części nie wyda- 
ła mi się specjalnie zajmująca. Siła 
gry leży zupełnie gdzie indziej... 
Pierwszą zmianą, jaka rzuca się 
w oczy, jest przejście na zasady 
trzeciej edycji DAD. Doszły nowe 
rasy, a raczej podrasy, czyli zróżni- 
cowane szczepy wśród elfów czy 
ludzi. Zmienił się też sposób 
kreowania postaci. Koniec z godzi- 
nami losowania parametrów i kre- 
owania półbogów. Zamiast tego 
dostajesz 16 punktów do rozdzie- 
lenia na wszystkie cechy. Na otar- 
cie łez, co cztery poziomy, 
otrzymasz jeden dodatkowy punkt 
do przypisania. Dalej czeka cię wy- 
branie umiejetności _podstawo- 
wych, jak kradzież koda ! 


IE IB giczny topór czy zbroja to wszak świetna pamiątka 3 = 
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GLPEUELZTUI 


! Zakładaj ciepłą 


ROLE OUIE M OLE 


szych parametrów (zwanych tu 
| . skills i feats) co poziom otrzymasz 
„kilka punktów na ich pod- 
i 'reperowanie. Generalnie caty pro- 


_ łatwo, szybko i przyjemnie. Z kolei 
samej zabawie nowe zasady nie 


sama kosmetyka. Wyjadacze od- 


zp  wyklarowaniu kilku szczegółów 
ć alk również nowicjusze nie powinni 
mieć kłopotów. 

Każda nowa gra osadzona w Fae- 
runie niesie tony nowego sprzętu 
i innych wspaniałości czekających 
tylko, by gracz położyt na nich 
_ łapki. Nie inaczej jest i tym ra- 
_ zem. I trzeba przyznać, że już 
_ samo poszukiwanie magicz- 
nych artefaktów potrafi 
wciągnąć. Żeby było wese- 
ejj na swej drodze spo- 
asz chmary potworów, 
które z radością poślesz 


tdf (, do piachu. Dobrze 
f MA "sprawdza się system au- 
tomatycznej regulacji 


poziomu trudności - 
weterani nie powinni 
narzekać na brak wra- 
żeń, z kolei mniej do- 
 świadczeni gracze nie 
 zniechęcą się zbyt szyb- 
ko. Dodatkowo, zawodow- 
cy mogą sprawdzić się 
trybie Heart of Fury — 


ś 


'ces tworzenia postaci przebiega - 


spowodowały większych zmian — 
najdą się tu natychmiast, a dzięki 


„ prezentował się dużo lepiej. Szkoda 


LUNE 


Niestety, po kilkunastu godzinach 
grania możesz poczuć się znużony 
kolejnymi walkami... i tu zaczyna 
się problem, bowiem fabuła daje 
dość marną motywację do dalszej 
wędrówki. Dobrze chociaż, że at- 
mosfera nie zawodzi. : 
Atutem części pierwszej była do- 
skonała muzyka i tak też jest teraz. — 
Podnioste, działające na wyobraź- - 
nię melodie mogłyby z powodze- 
niem ilustrować dobry film fantasy. 
To właśnie m.in. dzięki muzyce gra 
utrzymuje klimat. Odgłosy walki 
dialogi i reszta warstwy dźwiękowe 
nie odbiegają od standardów, do 
których przyzwyczaiła seria. 4 
Jak już pewnie się zorientowałeś, Ą 
gra wykorzystuje blisko czteroletni A 
engine Infinity. I, o dziwo, wcale nie 
wygląda to najgorzej. Lokacje pre- 
zentują przyzwoity poziom, nie brak 
im detali. Również efekty 
czarów, choć może nie powalająna 
kolana, cieszą oko feerią barw. Nie- 
stety, _ fakt niezastosowania li 
anti-aliasingu psuje efekt końcowy: - 
postrzępione postacie i małe obiek- . 
ty to norma. Najgorzej jednak wpły- 
wa na odbiór całości dość uboga Arolekiów niekt : 
animacja postaci. Ogólnie jest s _ rych plenerów — wą: 
nak nieźle, choć nie da się ukryć, że © ścieżki nie sprzyjją w 
mistrzostwo świata w dziedzinie © ż > 
2D to nie jest - FALLOUT TACTICS 


czasem nawigację. 

Jeśli jesteś fane 
że developer nie zdecydował się na 
użycie silnika NEVERWINTER NI-- 
GHTS. Przyczyn można się tylko sA 
domyślać. Małemu liftingowi pod- 


gier z serii FORGOT. ; 
REALMS, 


- dany został interfejs. Zmiany nie są bardziej. 
duże, po prostu wygląda on teraz — ot, z 


nieco tadniej. Funkcjonalność po-- 
została praktycznie bez mw czy-- 


la ATRYJKYAJCYBJCY| p 


m h Na oficjalnej witrynie ID2 znajdziesz sporo 
SĄ i Mieszkańcy cyna chyba się pochowali. Boi i co tu robić] ciekawych informacji. Warto zajrzeć na forum 
dyskusyjne i rzucić okiem na bestiariusz 


pl AS w. ża ziąb? DO AL jeszcze te POME sal 


pa 


Wymagania sprzętowe 
1500 
Ź 4 


) 


„[ICEWIND DALE II to typowa powtórki. 
z rozrywki. Fani tytułu będą zachwyceni, 


reszta — niestety, niekoniecznie... 


m Na nieszczęście dla ORKÓW, trafiłeś do ich legowiska. Opór nie 
8 ma sensu... Chyba że zupełnie zabraknie ci SL 
NŻEJL je OSZEZ JET=I 
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_Bohaterowie tej gry 
to czwórka ludzi 
na tropie... Nie licząc 


psa, oczywiście... 


OWO 


Wesoła paczka w pełnym składzie w samym Addi 
pumeca, zamczyska. Scooby, chcesz chrupka? 


2 RGG ię chłopcze, skąd wziąłeś tę damską apas 
' zdaze 2 a eye > k j 
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awno, dawno temu, w cza- 
sach, gdy o „Na dobre i na 
złe” nikt jeszcze nie słyszał, 
francuska firma Cryo należała do in- 
nowatorów. Jej sztandarowe produk- 
= takie jak DUNE, LOST EDEN czy 
TLANTIS, zachwycały graczy świet- 
s muzyką, piękną grafiką i bardzo 
oryginalnymi pomysłami. Sytuacja 
zmieniła się przed kilku laty. Cryo za- 
częło produkować gry w olbrzymich 
ilościach, stawiając na drogie licencje 
(WEHIKUŁ CZASU, JEKYLL 8. HYDE, 
nieukończony THORGAL) w miejsce 
grywalności. Biedni gracze musieli 
zmagać się z programami, które nie 
do końca spełniały ich oczekiwania. 
Gra FROM DUSK TILL DAWN po- 
wstała na podstawie znakomitego fil- 
mu „Od zmierzchu do świtu” według 
scenariusza i z udziałem Quentina 
Tarantino. Jednak „powstała” to za 
duże słowo: Hubert Chardot (autor 
DEVIL INSIDE i serii ALONE IN THE 
DARK) zapożyczył z kina głównego 
bohatera oraz wampiry, całą resztę 


dodając od siebie. W efek- 
cie Seth Gecko, grany w fil- 
mie przez George Clooney'a, 
zamiast walczyć z krwiopijcami 
w legendarnej meksykańskiej 
knajpce Titty Twisters, trafia na po- 
kład statku-więzienia. Wkrótce 

niej żakżnęzijęśna przywozi nowych 
osadzon 


ych, wśród których z niezro- . 


zuniełych przyczyn znajdują się ką- 


wydostaje się ze swej celi i w 

do akcji. Reszty można się, niestety, 
domyśleć: fabuta gry — w odróżnieniu 
od tej znanej z filmu — nie oferuje żad- 
nych niespodzianek i rozwija się 
w sposób całkowicie liniowy. 

Słaby, sztampowy scenariusz nie 
jest jedyną wadą gry. Nie zachwyca 
również grafika, przypominająca tą 
z dwuletniego już DEVIL INSIDE. Oba 
programy napędza ten sam silnik. 
W efekcie płaskie, niezbyt bogate 
w szczegóły otoczenie, słabe efekty 


Firma Cryo zbankrutowała. 
Czy wiesz, dlaczego? 
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ognia 


oraz cała ma- 

sa drobnych błędów 
stawiają FROM 

_ DUSK TILL DAWN kilka 
pięter poniżej roczniaka o imieniu 
MAX PAYNE. Co gorsza, większość 
pomieszczeń wygląda identycznie 
i nawet na pozór ciekawe lokacje, ta- 
kie jak kino czy bar, nie zachwycają. 


w nich jak roboty, n 


miętacie pistoleciki na wodę święco- 
ną?). Co gorsza, żadną z dostępnych 


ć EE 


Aaaa nie =" się zabić sprzymierzeń- 
ców. Można w nich władować dwa- 
dzieścia kulek, a oni nic — jeszcze głu- 
pio się uśmiechają. O dziwo jednak to 
nie oni, a śmiertelny Seth walczy 
z potworami, które opanowały statek. 
Wśród nich pojawiają się nietoperze, 
kobry, psy oraz zwampiryzowani 
cztonkowie z Całe szczęście, że 
inteligencją nie grzeszą. 

Gra FROM DUSK TILL DAWN 


__ wyszła o kilka lat za późno. Obecnie 


powinna lądować nie na sklepowej 
półce, a na płycie dołączanej do jed- 
nego z czasopism o grach. Tam jej 
miejsce. Tymczasem nam, graczom, 
je zastanowić się, jakim cu- 
dem udało się firmie Cryo zmamo- 
wać tak świetną licencję. W grze od 
przeciętności aż głowa boli... 
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KACZORA DONALDA 
ie da się ukryć: Kaczor Do- _ Jak. 4 platformów 
nald to prawdziwie kultowa aj 
0 Kaczor Donald superbohaterem? Cze- 
mu nie? Nic mu w końcu nie brakuje :) „ 


komputerową. SZALONE PRZYGO- 
"DY KACZORA DONALDA to trójwy- 
,miarowa zręcznościówka, w której 
dzielna kaczka wyrusza na pomoc 
„swej ukochanej Daisy. Jako przebo- 
jowa pani reporter niepotrzebnie © 
wsadziła swój dziób w sprawy 
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Dużo gwiazdek... Ja chcę gwiazdki! : a złej zawieruchy na ekranie, gra powi na dostać 
Dajcie mi gwiazdki... kwa! kwa! kwa! , ietkę PRZEMOC 100% FREE :) | 


zd Tej ke” AM 
Platformówka z Kaczorem Donaldem 
w roli głównej to strzał w dziesiątkę! , 


EA 


BR CCAM 


A Eeee... czy to są właśnie Hohonie? To chyba 'P Ale jestem superbrykającym brykaczem. Lecę so- ; 
tylko wyrośnięta osa :) Nie zbliżaj się do mnie! % bię pobrykać i mam nadzieję, że spotkam Królika! "a 
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Pentium II 350MHz, 64MB RAM, 
200MB HDD 


ność porównywalna jedy- 
nie z ZABAWAMI KUBUSIA PUCHATKA 


p Zabawa z Tygryskiem to świetna 
Sprawa. Nie możesz tego przegapić! muj ZPO YET 2120431115] 
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A) Capri B) Bundy ©) Capone D) Capcom 
Jeśli znasz prawidłową odpowiedź, jesteś o krok od szansy na wygraną! 
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Warszawska firina.Lerion Interactive 


postanówiła pokazać, że'Polacy również 
potrafią (zrobić dobrą strzelaninę. 
Pomyst był trafiony. Realizacja zaś do... 
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aturalnie nie jest to pierwsza 

próba pokazania, że Polak po- 

trafi - pamiętasz może niewy- 
pał, jakim była produkcja TARGET? 
Czy w tym wypadku jest inaczej, czy 
NINA: KRONIKI AGENTA ma szansę 
konkurować z zagranicznymi produk- 
tami? Odpowiedź nie brzmi, niestety, 
optymistycznie. Tytułowa Nina to 
piękna i wysportowana (choć o mniej- 
szych „oczach* niż Lara Croft) 
agentka międzynarodowej organiza- 
cji antyterrorystycznej. Posiada zdol- 
ności paranormalne, umożliwiające 
jej przechwytywanie informacji zawar- 
tych w umysłach ludzi — tak zwany 
Ekstraktor Swiadomości. To sprawia, 
że jest niezwykle cennym członkiem 
wspomnianej organizacji. Temat wal- 
ki z terroryzmem po zamachach z 11 
września stat się bardzo popularny 
i stąd pewnie pomysł na wykorzysta- 
nie go w grze. Co więcej, akcja toczy 
się w Afganistanie, a twoimi przeciw- 
nikami są Talibowie! Do gry wprowa- 
dza sympatyczne intro w postaci 
komiksu, który po części przedstawi 
fabułę oraz cel twojej misji. Chociaż 
tak naprawdę, to cele do końca nie są 
nigdzie opisane — dosłownie zero ja- 
kichkolwiek szczegółów. Zapewne 
nieraz doprowadzi cię to do tego, że 
zabijesz Taliba, który byt potrzebny 
do uzyskania informacji lub będziesz 
biegał w poszukiwaniu jakiegoś urzą- 
dzenia, które nawet nie wiadomo, jak 
wygląda itp. NINA składać się ma 
z kilku epizodów. Piszę składać, po- 
nieważ resztę zobaczysz później, 


natomiast w tej chwili możesz rozko- 
szować się pierwszym epizodem 
składającym się z dwóch niezbyt du- 
żych poziomów. Trzeba przyznać, iż 
ich budowa jest przemyślana, podob- 
nie zresztą jak i zadania, które musisz 
wykonać. Cóż jednak z tego, skoro 
przejście pierwszego epizodu zajmu- 
je mniej więcej godzinę, 
maksymalnie półtorej. Do wyboru 
masz dwa rodzaje broni — pi- 

stolet i SMG. Trzecim ro- 
dzajem uzbrojenia jest 
twoja zdolność wy- 
ciągania informa- 

cji. W niektórych 
miejscach znaj- 

dują się beczki, 

które można 
wysadzić, na 

ogół jednak ca- 

łość otoczenia 
okazuje się 
kuloodporna. 
Naturalnie nie- 

które przedmio- 

ty możesz 

zbierać, 


wciskać guziki, postrzelać ze snajper- 
ki, lecz to wszystko... Inteligencja 
Talibów jest wręcz porażająca! Pomi- 
jając fakt, że często zdarzają się 
scenki, w których wrogowie nie za- 
uważają cię, mimo iż stoisz im 
prawie przed nosem, zdarzają 
się jeszcze inne śmieszne sytu- 
acje. Strzelenie w grupkę Tali- 
bów oznacza wywołanie 
ogromnej paniki, podczas któ- 
rej wrodzy żołnierze zaczynają 
biegać w kółko i wyglądają jak 
banda  rozhisteryzowanych 
przedszkolaków! Szkoda tyl- 
ko, że jeszcze nie łapią się za 
głowy i nie krzyczą „Ratun- 
ku!”. Nawet jak cię zoba- 
czą i zaczną strzelać 
w twoim kierunku, to i tak 
po chwili wpadają w 
panikę i zaczynają ga- 


niać jak oparzeni, strzelając, gdzie 
popadnie. Grafika stworzona na silni- 
ku Lithtech wypada jak na polskie 
warunki naprawdę dobrze, jednak 
daleko jej jeszcze do Światowej czo- 
łówki. Najgorzej zostały zrobione ani- 
macje postaci, które poruszają się, 
jakby miały kłopoty z żołądkiem. Sa- 
me modele wykonano bardzo fajnie. 
Ogromny mankament stanowi nato- 
miast brak możliwości rozjaśnienia 
obrazu, przez co w wielu miejscach 
kompletnie nic nie widać! Do wyglą- 
du broni, eksplozji i tekstur otoczenia 
nie można mieć zastrzeżeń. Jednak 
udźwiękowienie gry 
wypada blado. Mu- 
zyka, mimo iż inte- 
raktywna, może się 

* przejeść już po 5 mi- 
nutach zabawy. Odgłosy ka- 
rabinu przypominają dźwięk 
maszyny do szycia, a umie- 
rająca bohaterka wydaje 
z siebie charkot nałogowej 
palaczki. Szkoda. 
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Tekst+ Grzegorz „Jurmur”Młodawgki 
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GABRIEL KNIGHT 


| AIERKA | 
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Gabriel Knight 3 Kleopatra Faraon 
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Wszystkie gry już w sprzedaży za jedyne 
43 złatych. W każdej znajdziesz caśs eXtra. Al ERRA. 
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BŁI- 


Spróbuj zagrać 


w TEAM FACTOR... 


EAM FACTOR jest grą zespo- 

tową, przeznaczoną głównie 

do rozgrywek w sieci lokalnej 
(do 60 graczy) i Internecie (do 30 gra- 
czy). Jeśli nie masz możliwości zaba- 
wy wieloosobowej — nie przejmuj się: 
tytuł zawiera też opcje dla pojedyn- 
czego gracza. Boty, z którymi zmie- 
rzysz się w trybie single player, 
okazują się całkiem inteligentne — 
wiele zależy od wybranego poziomu 
trudności. Wpływ na ich zachowanie 
ma także pisa jaką p nich wybie- 
rzesz. Możesz ustawić tak, by 
grały ofensywnie, defen- 
sywnie lub balansowały 
pomiędzy... 

Do wyboru masz trzy 
drużyny (niebieska, 
czerwona i czarna) 
oraz cztery specjaliza- 
cje (żotnierz, specjali- 
sta, snajper i skaut). 
Każda ze specjalizacji 
to — poza zmianą wyglą- 
du — również inna dostępna 
broń i taktyka walki. 

Poziomów, na których toczy się ca- 
ła zabawa, jest w podstawowej wersji 
12. Jednak dzięki Internetowi możesz 
rozkoszować się grą do woli, 
ściągając dodatkowe scenariusze 
z oficjalnej strony. Wracając jednak 
do standardowych map: zostały one 


Dobra pozycja wyjściowa to połowa 
sukcesu przy oddawaniu strzału 


Masz zahoję zmierzyć się 
4 doskonałym przeciwnikiem? 


całkiem logicznie wykonane i dają du- 
że pole do popisu osobom lubiącym 
działania w grupie. Na każdej z map 
oddziały muszą wykonać określone 
zadania. Misje toczą się zarówno 
w dzień, jak i w nocy. Koniec gry na- 
stępuje w momencie, gdy jedna 
z drużyn zakończy zadanie lub wszy- 
scy na planszy zginą. Pozostaje 
jeszcze jedna możliwość: zanim która- 
kolwiek z drużyn wypełni misję — skoń- 
czy się przeznaczony na nią czas. 
Zabawa jest przednia. Po rozpoczę- 
ciu każdego z zadań masz 15 
sekund na wymianę ekwi- 
punku. Możesz zmienić 
broń, wyposażyć się 
w ładunki C4 czy urzą- 
dzenia do transmisji da- 
nych. Jeśli chodzi 
o broń, to jest z czego 
wybierać, gdyż autorzy 
przygotowali ich około 
50. W zależności od wy- 
branej przez ciebie specja- 
lizacji, rozgrywka wygląda 
inaczej. Dzięki możliwości wyda- 
wania komend głosowych zabawa 
nabiera realizmu. Żołnierze potrafią 
skakać, pływać, czołgać się i klękać. 
Pamiętaj, że musisz zwracać uwagę 
na wskaźniki zmęczenia i celności — 
w końcu nie chciałbyś opaść z sił 
podczas ucieczki przed kulami wro- 


Nie ma żartów! Tam ktoś na pewno 
jest, więc odblokuj broń i naprzód 


pa 
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ga. Niestety, nie uniknięto błędów, 
które powodują, że komputerowi gra- 
cze potrafią próbować wbiec na ścia- 
nę. Na szczęście nie jest to zbyt 
częste zjawisko. Grając w Internecie, 
warto starać się o jak najlepsze wyni- 
ki, ponieważ wybierając rozgrywkę 
w trybie realistycznym, możesz roz- 
wijać swoją postać (jej dane przecho- 
wywane Są na agd serwerze). 

Musisz być jednak ostrożny, 

twoje statystyki równie dobrze mogą 
się pogarszać. Dużą pomocą na 
pewno jest mapa przedstawiająca 
wszystkie standardowe plansze wraz 
z zaznaczonymi miejscami, gdzie po- 
j się poszczególne drużyny. 

Grafika w TEAM FACTOR nie jest 
zła, choć nie zachwyca. O ile wyko- 
nanie terenów, postaci itp. nie razi, 
to jednak animacje nie zasługują 
na pochwałę. Bohaterowie poru- 
szają się jakby w powietrzu, a co 
gorsza, przebierają tak szybko no- 
gami, że sprawiają wrażenie, jakby 
chodzili w miejscu. Jednak trzeba 
przyznać, że dźwięk prezentuje się 
wyśmienicie. 

TEAM FACTOR to gra dobra, jed- 
nak nie na tyle, aby zagrozić pozycji 
COUNTER-STRIKE czy RETURN TO 
CASTLE WOLFENSTEIN. Niemniej 
jednak gorąco polecam, gdyż zaba- 
wa jest naprawdę wciągająca! 


Wyobraź sobie, że zawiedzie cię re- 
fleks i on będzie szybszy... Zgroza! 


W Może i strzelenie komuś znienacka w potylicę jest niemoralne, ki TT 
trwa wojna i o moralności jakoś dziwnie nikt nie chce pamiętać 


Jesteś snajperem, więc od razu znajdź 
sobie dogodną kryjówkę i do dzieła 


| Nic dodać, WEP TYPE | 
wciągnąć na nii 


długo, jednak braki 


Tekst: Grzegorz „Murmur” Młodawski 
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żwzsóiii? 


Przegląd najciekawszych komiksów science 
Świat filmu: Herosi kina akcji; Nowość 


owo ólężkowe TV Guide; 
Teksty Tomasza sza Kołodziejczaka Pawła Ziemkiewicza, Artura Marciniaka... 


Czytając KIERSKIE teksty, tracisz czas EA Wybierz 
FANTASY CLICK! - dla nas piszą tylko najlepsi polscy autorzy! 


foc2 TEST * GBA 


na platformówka stworzona na 

GBA na podstawie filmu 
o identycznym tytule, który od nie- 
dawna można oglądać w kinach. 

Tytułowy Stuart należy do gatunku 
myszy. Twoim zadaniem jest pomóc 
mu w odnalezieniu się w świecie du- 
żych ludzi. Musisz też chronić go 
przed czyhającymi na każdym kro- 
ku niebezpieczeństwami w postaci 
np. wygłodniałych kotów czy puła- 
pek na gryzonie. 

Rozgrywkę podzielono na 10 róż- 
norodnych poziomów. Podczas 
przygody przyjdzie ci podróżować 
balonem, jeździć na deskorolce, Ści- 
gać się myszochodem, a nawet latać 
samolotem poriad Nowym Jorkiem. 
Zadania różnią się stopniem trudno- 
ści — jedne wymagają treningu, inne 
można zaliczyć praktycznie z mar- 
szu. Jednak wszystkie wymagają 
zręczności i refieksu. 

Przed rozpoczęciem zabawy mo- 
żesz wybrać łatwy lub normalny po- 


S TUART MALUTKI 2 to oryginal- 


Stuart pomyka swym superwozem przez 
ulice Nowego Jorku. Zejdź mu z drogi! 


pap! : 

możliwość poru- 
szania się jedynie 
w dwóch kierun- 
kach. Twoim 
celem jest 
dotarcie 
z jed- 


GameBoy Advance « GameBoy Advance » Gc 


ziom zaawansowania gry. W tym 
pierwszym przypadku z pómocą 
przyjdzie ci specjalna strzałka wska- 
zująca, dokąd powinieneś w danej 
"chwili iść. Bywa to szczególnie przy- 
datne na typowo platformowych 4% 
etapach, których celem jest odnalezie- * 
nie wyjścia z planszy bez utraty życia. 4 

STUART MALUTKI 2 nie ustrzegł 
się kilku małych, acz frustrują- 
cych błędów. Na niektórych po- 
ziomach można się zaciąć, 
gdyż czułość niektórych 
obiektów jest zbyt duża — za- 
nim jeszcze dotkniesz przed- 
miotu, bywasz karcony za swą 
niedokładność. 

Na koniec chciałem tylko za- 
znaczyć, iż STUART MA- 
LUTKI 2 to gra raczej dla % 
młodszej publiczności, dlate- i 
go też niektóre etapy mogą wyd a 
ci się zbyt proste. Jeśli jednak me 
młodszego brata lub siostrę, to Bi 
wahania podaruj im grę. Naj pewr 
się spodoba... 


Na każdym kroku czyha na myszaka nie- 
- bezpieczeństwo. Choćby ta wielka plama 


I co by tu zrobić z tych fajnych przed- 
miotów? Może odkurzacz? Tylko po co? 


IG Gra jest Roe sympatyczna, głównie 
sprawą mysiego bohatera. Rozrywka ji 
| raczej dla młodszych graczy | 


mniej lub bardziej przypominające 
ludzi. Podobieństwo jest jednak na 
tyle dalekie, iż nie będziesz miał _ ści wszystkich postaci, co 
skrupułów przy ich eksterminacji. dobrze świadczy o poziomie gi grafi- 
Jak każdy rasowy Jedi, masz do ki. Efekty dźwiękowe i muzyka. PF 
dyspozycji miecz świetlny, który mają się o wiele lepiej — fani | 
sprawdza się w każdych warun- „Gwiezdnych Wojen” od razu roz-- 
kach. Oprócz szeregu ciosów, mo- _ poznają znajome melodie... 
żesz przy jego pomocy odbijać SW: AOTC nie jest pozycją z ga- 
wiązki laserowe tak, by powracały / tunku „kup koniecznie”, jednak ma 
do właścicieli. Wraz z rozwojem fa- swój urok i z pewnością znajdzie 
buty nauczysz się kontrolować _ wiernych fanów. t 


wrażenie niewiarygodi 


Gr iem przyjemnie, więc powinno ci ł 
sę dobić zwłaszcza jeśli jesteś fanem a 
O NEAR | 


imeBoy Advance « GameBoy Advance « GameBoy Advance 
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p onad rok przyszło mi czekać 


na odstonę drugiej części wy- 

ścigów ADVANCE GT. O ile 
pierwsza jej część budziła mieszane 
uczucia, to kontynuacja wypadła cai- 
kiem dobrze. Autorzy, zamiast pom- 
pować fundusze w kolejne fajerwerki 
graficzne i efekty dźwiękowe, posta- 
nowili dopracować rajdy. 
Na zabawę składa się 15 samo- 
chodów, 14 etapów i 42 trasy 


Realizm jazdy nie stanowi odwzoro- 
wania rzeczywistości... 


REKLAMA 


najbliższy... 


Kontakt to program do błyskawicznej komunikacji 
między użytkownikami sieci. Pozwala prowadzić 
„globalne” rozmowy z milionami osób na całym 
świecie, przesyłać pliki o mega-rozmiarach, wysyłać 
sms-y I korzystać z poczty. Kontakt sam sprawdza 
i natychmiast informuje, kto z Twoich przyjaciół jest 
właśnie przy komputerze. Kiedy będziesz zajęty 
odczyta na głos Twoją korespondencję, a kiedy 
znajdziesz trochę wolnego czasu, pozwoli Ci rozegrać 
sieciowy pojedynek z rozmówcą, jest bowiem 


Kontakt 
z innymi 
komunikatorami 


rozsiane po całym świecie. Przyjdzie 
ci sprawdzić się w każdych możli- 
wych warunkach pogodowych. 
ADVANCE GT2 nie stara się wiernie 
oddać warunków panujących pod- 
czas prawdziwych wyścigów samo- 
chodowych, autorzy umieścili nawet 
ostrzeżenie, iż wozy i mechanika 
świata gry w żadnym razie nie 
odwzorowują rzeczywistości. Jeśli 
jednak lubisz rozerwać się w szaleń- 
czych wyścigach bez konieczności 
dokonywania kilkugodzinnych tre- 
ningów, ten tytut został stworzony 
właśnie dla ciebie. Bardziej zaawan- 
sowani kierowcy wirtualnych wyści- 
gów mogą zarzucić grze zbyt niski 
poziom trudności, jednak ADVAN- 
CE GT2 został zaprojektowany 
z myślą o tych, którzy nie mogą 
poświęcić zbyt wiele czasu na 
ukończenie rajdu czy precyzyjne 
wchodzenie w każdy zakręt. Jedy- 
nie wyrobienie licencji kierowcy raj- 


... ale frajdy jest mnóstwo, a zwycię- 
stwo cieszy jak w prawdziwym rajdzie 


ki masz konsolkę GBA, powinieneś pomyśleć 


dowego może momentami wyda- 
wać się trudne, gdyż nawet 
najmniejsze zjechanie z trasy powo- 
duje oblanie egzaminu. 

Chwała autorom za opcje Load 
i Save. Firma MTO nareszcie posiu- 
chała głosu klientów, dzięki cze- 
mu w dowolnym momencie możesz 
zapisać stan gry. 

ADVANCE GT2 został wykonany 
w technice 2D. Nie uświadczysz tu 
widoków z różnych kamer, jednak 
jak się okazuje, nie są to najważ- 
niejsze elementy dobrej gry. Moim 
zdaniem ADVANCE GT2 to aktual- 
nie najlepsze wyścigi na GBA. Tak 
trzymać! 


(Gi AGPALGG 28 
RallyfRacing 
MTO / LEM 


Tes" SE RETTE wyścigów i do wgo| 


o zakupie tego tytułu 


Darmowe 


z 
= | 


zintegrowany z serwisem gierki.pl. 


| Wejdź w kontakt.wp.pl — komunikator internetowy 


w Wirtualnej Polsce — a złapiesz kontakt... 
Przesyłanie 
, mega plików 
4 a 
-(aD - wp.pl 
« ; * Wirtualna Polska 


REESE 


SMS-y 


Rozmowa 
W czasie 
rzeczywistym 
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ZRK A RAWKI 
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_ Tekst: Tomasz „Coval” Kowalski 
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Oj, poleje się krew! 


dwieczna walka między tymi 

dwiema bijatykami zdaje się 

nie mieć końca. Gracze 
prześcigają się w wymyślaniu zalet 
swojego ulubionego tytułu, wynajdu- 
jąc jednocześnie wady drugiej gry. 

| Mało jest osób, które ubóstwiają obie 
| produkcje jednakowo, gdyż te tytuły 
tak | przeznaczono dla nieco innych od- 
ko | biorców. TEKKEN 4 od zawsze był bi- 
jatyką bardziej arcade'ową, a gra ta 

| stała się niemal elementem popkultu- 
ry: nawet znany polski rapper TeDe 

(Warszafski Deszcz) rymuje w pio- 

sence „Kombosy” właśnie o TEKKE- 

NIE! VIRTUA FIGHTER to seria 

bardziej hermetyczna, mogąca spo- 
| kojnie mieć na pudełku napis „PRO 

ONLY”. Już żeby przejść tryb dla po- 

jedynczego gracza, trzeba się sporo 

namęczyć, nie mówiąc o grze z do- 

świadczonym zawodnikiem dzierżą- 

cym w ręku pad. Dodatkowo walka 
F TEKKEN vs VF była od zawsze wojną 
na platformy sprzętowe. Pierwszy ty- 
| tut to niemal znak rozpoznawczy 
| „szaraka” PSX i „czarnulki” PS2, 
- a druga pozycja to flagowa gra Sa- 
turna i DreamCasta SEGI. 

Rozpoczął się właśnie czwarty Tur- 
niej Żelaznej Pięści. Na arenie stanęli 
najtwardsi zawodnicy z całego Świa- 
ta, by zmierzyć się w walce o tytuł 
najlepszego z najlepszych. Poprzed- 
ni turniej nie przebiegał tak, jak zapla- 
| nował to Heihachi Mishima: nie 
| udało mu się schwytać Ogre'a, który 
zaginął. Po dwóch latach od tego 
wydarzenia w wielkiej korporacji Mi- 
shimy ciągłe prace nad nową formą 
, życia dobiegają końca. Do ich ukoń- 
| czenia potrzebny jest tylko jeden 
58 skladnik, który posiada Ogre — Devil 

M Gene. To właśnie w tym celu zorgani- 
| zowano Iron Fist Tournament 4! Jak 
| tym razem potoczy się historia? 


Walka rozpoczęła się na dobre... Niedługo po 


premierze VIRTUA FIGHTER 4 do boju rusza 


największy konkurent - TEKKEN 4... 


4 


Menu wygląda nieco inaczej niż 
w poprzednich częściach gry 
i sprawia wrażenie bardziej upo- 
rządkowanego. Sekwencja wpro- 
wadzająca do każdej postaci to, 
niestety, jedynie statyczne szkice 
okraszone odpowiednim komenta- 
rzem lektora. Zachowują one 
jednak klimat zabawy. Natomias 
końcowe animacje dla każdego 
z zawodników potrafią trwać kilka 
minut i są znakomicie wyreżysero- 
wanymi trójwymiarowymi filmami. 

Do wyboru masz kilka trybów. STO- 
RY MODE nie trzeba nikomu przed- 
stawiać. ARCADE idealnie wpasuje 
się w gusta graczy, którzy chcą jedy- 
nie skopać tyłek komputerowym 
przeciwnikom i nieco się odprężyć. 
Regulowany stopień trudności powi- 
nien pomóc nieco mniej doświadczo- 
nym graczom w nabraniu wprawy. 
Dodatkowo do wyboru masz jeszcze 
VERSUS pozwalający na klepanie się 
dwóch graczy podpiętych do jednej 
konsoli i SURVIVAL, który sprawdzi, 
ilu przeciwników pokonasz, zanim 
stracisz całą energię. Tryb PRACTI- 


P_ Ci panowie nigdy nie należeli do śmietanki najlepszych zawod- 
h ników. Dlatego teraz ich możliwości zostały „podrasowane” 


u Kazuya nie ma litości dla nikogo. Pojawił się na 
turnieju, żeby zniszczyć wszystkich na zawsze! 


CE polega na klepaniu komputero- 
wego manekina, a TRAINING to 
trening poszczególnych technik z in- 
teligentnym przeciwnikiem. Nie ma, 
niestety, TEAM BATTLE, a szkoda, 
bo od czasów TEKKEN TAG TOUR- 
NAMENT przypadł mi on bardzo do 
gustu. Trzeba przyznać, że jedną 
z najfajniejszych opcji jest tutaj TEK- 
KEN FORCE, który różni się znacznie 
od poprzednich edycji! Pełen trójwy- 
miar, masa osaczających cię prze- 
ciwników, znakomita dynamika walki 
i zróżnicowanie terenu to coś, dzięki 
czemu po tysiącach (tak!) walk masz 
szansę jeszcze bardziej naładować 
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7 Walczą podobnymi stylami, a w bezpośrednim starciu okazuje się, że King jest nieco 
2 bardziej sprawny. Gdyby nie ta maska, byłby całkiem fajny... a tak? Nie lubię go... 


się, eliminując hordy agresywnych 
przeciwników! Zabawa jest przednia! 

TEKKEN 4 to prawdziwa uczta za- 
równo dla uszu, jak i oczu. To, co wi- 
dać na ekranie, i to, co dochodzi do 
ciebie z głośników (najlepiej jakiejś 
wieży połączonej z TV), jest niepraw- 
dopodobne! Areny, na których przyj- 
dzie ci toczyć walki, to prawdziwy 
majstersztyk! Nie ma opcji, żeby 
teren gry byt nieskończenie wielki: 
teraz ogradzają go ściany garażu 
podziemnego, budynki i witryny skle- 
powe, drzewa, woda czy przewróco- 
na kłoda. Nie musisz jednak obawiać 
się, że dostaniesz klaustrofobii — 
wszystko zostało tutaj rozplanowane 
w znakomity sposób. Do tego niektó- 
re elementy „wystroju wnętrz* bę- 
dziesz mógt zdemolować jednym 
ciosem lub też wrzucając na nie nie- 
szczęsnego przeciwnika. Areny po 
prostu musisz zobaczyć! 

Co się tyczy zawodników, to przy- 
było kilku nowych śmiałków: 
Marshall Law — krewny Forresta 
z poprzednich części; Marduk, ame- 
rykański olbrzym :); Steve Fox, za- 
wodowy bokser; Christie — wycho- 
wanka Eddye'ego Gordo, mistrza 
capoeiry oraz ComBot naśladujący 
style pozostałych zawodników. Naj- 
barwniejszą postacią i moim nowym 
ulubieńcem, obok Lawa, jest bokser 


Grafika jest naprawde fajna, 
ale do VF4 trochę jej brakuje 


LJ 


Steve. Ten gość naprawdę potrafi 
„wyjechać” i to tylko z rąk! Zdziwi- 
tem się, jak dobrze można sobie 
poradzić w bijatyce, posługując się 
jedynie górnymi kończynami. Przy- 
ciski odpowiedzialne za kopnięcia 
służą Steve'owi do uników... i to nie 
byle jakich! Wyobraź sobie, że na- 
pierasz na przeciwnika, unikając ko- 
lejnych serii ciosów, zbliżasz się, 
a gość nie zadaje ci żadnego ciosu. 
Wyczekujesz na odpowiedni mo- 
ment i zaczynasz bokserski taniec. 
Gość dostaje z całej siły w szczękę 
i zatacza się do tyłu, próbuje bloko- 
wać, ale ty uderzasz jeszcze moc- 
niej w brzuch, potem niemiłosierna 
seria w szczękę zakończona ciosem 
na zbicie z nóg. Kompletna demol- 
ka! Jeszcze tylko finalna dobitka i... 
koniec... Zdewastowany przeciwnik 
leży na glebie. Tak właśnie wygląda- 
ją walki zawodowego gracza, który 
dorasta pod opieką Foxa. Uwiel- 
biam to :) 

Nie muszę chyba nikomu reko- 
mendować czwartego TEKKENA. 
Spędziłem nad nim kawał czasu i ani 
przez chwilę się nim nie znudziłem, 
ani przez chwilę nie pomyślałem, że- 
by przestać grać. To coś znaczy... 


Znakomita grywalność, klimat i kilka zmian 


odnośnie poprzedniej części 


Grafika nie jest tak doskonała, jak wszyscy 
oczekiwali... nic poza tym... 


B Tekst: Michat 
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< Strażnik śpi, a ty skradasz się, by zobaczyć, 
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rudno w dzisiejszych cza- 

H sach o gry pozbawione 
wybuchów, eksplozji i szyb- 

kiej, wartkiej akcji. W końcu jest 

to główny czynnik przyciągający 
uwagę gracza. Teraz jednak na 

j półce z grami z gatunku stealth- 
combat, na której stoją już takie 

tytuły jak METAL GEAR SOLID 

i TENCHU, pojawiła się właśnie 

nowa produkcja firmy Codema*- 

sters - PRISONER OF WAR. 

Akcja toczy się w czasie Il wojny 
światowej w obozach jenieckich, 

m.in. w Ameryce, Anglii i Francji. 

Obóz tworzy mnóstwo namiotów 

dla więźniów i baraków dla strażni- 

| ków oraz kilometry siatki i drutów 

- kolczastych, które ogradzają” 
piaszczysty teren z resztkami wy- 
deptanej trawy od lepszego Świa- 
ta. Ty, niestety, znajdujesz się po 
tej gorszej stronie... i kombinujesz, 
jak tu wydostać się na wolność. 
Jeśli będziesz zachowywał się po- 
dejrzanie, możesz zarobić kulkę 
w łeb — nikt się tutaj nie cacka. 
Musisz przyzwyczaić się do co- 
dziennej rutyny: porannych apeli 
i gimnastyki czy wydawanych 


BEŻU SA RESWA ER 


| kie dictum to nie przelewki — zatrzymaj się lub 
w nogi! Masz jeszcze szansę gdzieś się schować! 
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T znajduje się za winklem. Tylko zrób to cicho! 
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o stałej porze posiłków. Będziesz 
przy tym pod eskortą prowadzony 
z jednego końca-obozu na drugi 
i traktowany gorzej niż bydło. 
PRISONER OF WAR rzuca cię 
w'sam środek obozowego światka, 
zmuszając do szybkiego odnalezie- 


„ nia się w tej makabrycznej rzeczy- 


wistości i jej swoistej hierarchii. 
Musisz dowiedzieć się, kto może 
dostarczyć ci niezbędne przedmio- 
ty, kto odpowie na nurtujące cię 
pytania i rozwieje wszelkie wątpli- 
wości, którego strażnika łatwo 
przekupić i jaka jest trasa jego ob- 
chodu... Wszystko to okaże się nie- 


zbędne przy późniejszych próbach 


wyswobodzenia się spod hitlerow- 
skiej oku cji. Pamiętaj, że choć 
nie j tu sam, niewiele osób 
zgodzi się pomóc ci w ucieczce. 

Grę oparto na pomyśle wykorzy- 
stanym w tytule THE GREAT ESCA- 
PE, znanym z komputerów ZX 
SPECTRUM i COMMODORE 64. 
Wszystko sprowadzało się wtedy 
do ucieczki z obozu koncentracyj- 
nego. Akcja zaprezentowana w rzu- 
cie izometrycznym, biało-czarna 
grafika i zżożoność rozgrywki spra- 
wiły, że tytuł stał się w tamtych 
latach  niekwestionowanym 
przebojem, stawianym na rów- 
ni ze znakomitym KNIGHT LO- 
RE. Jak sprawa wygląda 
w PRISONER OF WAR? Czy 
powtórzy on sukces prekurso- 
ra sprzed lat? 

Odpowiedź na to pytanie nie 
jest łatwa. Gra na początku 
sprawia wrażenie prostej i ma- 
to rozbudowanej. Niewielu 
jeńców i dość liniowa (do 
bólu!) fabuła powodują, że 
pierwsze chwile spędzone 
przy PRISONER OF WAR nie 


7 są zbyt przyjemne. Nie za- 


kasz | Hah, ” 


zer ten pan pomoże ci w ucieczce. Przecież 
nie będziesz tu siedział do u.. 


< Jak ten czas leci... 


rozwoju Zaka) 2 
elektronicznej rozrywki | 
stworzenie , / 


dm 


ALEILU | gry $ staje : się | 
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. śmierci! 


Oficjalna strona napisana we flashu. Sporo in- | 
formacji, zdjęć i ciekawostek związanych || 
z grą. mak ładna i... godna polecenia... 


Była wiosna, jest zi- 
ma, a ty nadal za drutami... 


ZBALNRSSNEN SAL FEE 


chwyca też oprawa audiowizualna, 
stojąca raczej na średnim pozio- 
mie. Wszystko wygląda mało cieka- $ 
wie, dominują odcienie szarości. 
Jednak wraz z rozkręcaniem się ak- | 
cji Ag, zaczyna wjeżdżać na 
właściwy tor. Ukrywanie się przed 
niemieckimi strażnikami podczas 
porannego obchodu, wskakiwanie 
na mury i przechodzenie nad głową 
niczego niespodziewających się 
Niemców czy też wykonywa- 
nie nocnych rajdów rozpo- 
znawczych to znakomita 
zabawa! Przestaje też 
drażnić grafika, do której 
można się naprawdę 
przyzwyczaić. Mimo to 
jej jakość mogłaby wek 
nieco lepsza :) 
PRISONER OF WAR $8 
to wyjątkowo smako- 
wity kąsek, ale 
wszyscy ci, którzy 
oczekują od niego 
masy wybuchów 
i strzelania... zawio- 
dą się. Jest to tytuł, 
w który gra się 
nocami, dla odprę- 
żenia i poczucia 
wojennego klima-- 
tu oraz zakoszto- 
wania życia w obo- 
zie jenieckim, 
w którym liczy się 
przede wszystkim 
spryt, a nie twarde 
pięści bohatera. 
Może to dziwne, 
ale bardzo do- 
brze się w tym 
obozie czutem ;) | 


| 


: | Wykorzystuje 


mor 


| DZ kc AEC CEA 
czasem straconym. Co prawda to nie METAL 
GEAR SOLID, ale zagrać naprawdę warto! | 


Tekst: Michał „Krooger” Cichy 


Jedna z bardziej 
kontrowersyjnych gier PE> 
ukazała się właśnie na 


Ale dlaczego tak późnot?? A 


Dzięki opcji „auto target; k która wyjątkowo Gistwia: R 
(strzelanie do ruchomych celów jest bardzo przyjemne 


binów, powodowało, że przy dokład- 
nym przycelowaniu można było 
odstrzelić 


wie cząc, osuwał się na podłogę, 
próbując zachować równowagę, 
a strzał w brzuch kończył się widowi- 
skowym odskoczeniem do tyłu. To 
dziwne uczucie, ale w żadnej innej 
grze nie czerpałem takiej radochy ze 
strzelania do wirtualnych wrogów! Po 
trafieniu zachowywali się oni tak na- 
turalnie, że było to niemal... nienatu- 
ralne! Cały ten klimat zdecydowano 
się teraz przenieść na konsolę PS2. 
Tylko pytam raz jeszcze: dlaczego 
dopiero teraz!? 

Już na początku trzeba stwierdzić, 
że konwersja SOLDIER OF FORTU- 
NE GOLD na konsolę nie przyniosła, 
niestety, oczekiwanego efektu. 
Wszystko wyszło raczej mizernie, 
ale, dm się z nie przeszkadza 


Lb Ć M 
ś Ten pan strasznie zachlapat posadzkę. 
Czy ktoś mógłby to posprzątać!? 


to w zabawie i tytuł wart jest zacho- 
du. Dlaczego? To pierwszy tytut FPP 
na konsolę PS2, w który gra się na- 
prawdę nie. A jak wiadomo, 
pad do PS2 nie jest stworzony do 
kolego» tego typu. Pomimo że gra 

ie wyciska szóstych potów z ukła- 
dów graficznych maszynki SONY, 
strzelanie okazuje się wyjątkowo 

przyjemne. 26 długich misji i 10 
ukrytych poziomów daje co naj- 
mniej 20 godzin zabawy, a to wynik 
wyjątkowo imponujący. 

SOF, niestety, sprawia wrażenie 
produkcji lekko przestarzałej, raczej 
nie trafiającej w gusta wybrednych 
konsolowych graczy. A szkoda! Za 

bardzo przypomina tytuły z PC, ta- 
kie jak DUKE NUKEM 3D — prosty 
gameplay, dużo strzelania, mało 
myślenia. Pomimo ciekawie zapro- 
jektowanych terenów i pomiesz- 
czeń po chwili zdasz sobie sprawę, 
że oprócz naciskania spustu nie ro- 
bi się tutaj wiele. Poza tym mizernie 
prezentuje się oprawa graficzna. 

Czynnikiem ratującym całą sytu- 
ację wydaje się tu sterowanie. Może 
to zabrzmi dziwnie, ale padem postu- 
guje się tu bardzo przyjemnie, 
niemalże intuicyjnie! Ustawienia pro- 
ponowane przez producenta to strzał 
w dziesiątkę — nic nie musiałem zmie- 
niać! Istnieje oczywiście opcja 
korzystania z myszki lub klawiatury 
podiączonych pod port USB, ale pad 
wystarcza w zupełności. Zabawę 
uprzyjemnia opcja „auto-target", 
dzięki której nie trzeba dokładnie na- 
jeżdżać celownikiem na przeciwnika. 

Mam jednak wiele zastrzeżeń do 
silnika graficznego o nazwie Ghoul, 
który czasami potrafi szarpnąć ani- 
macją, załamać ją czy też zawiesić 
grę na kilka chwil. Liczba klatek na 
sekundę też nie prezentuje się 
imponująco i wynosi około 30! 
W dobie gier z napisem „60 fps gu- 
arantee* na pudełku jest to, delikat- 
nie mówiąc, pomyłka! 


No i ładne bum! Już więcej nie użyjecie tej 


| maszynerii do niecnych celów... hehehe... 


W sumie SOLDIER OF FORTUNE 
GOLD to produkcja na średnim 
poziomie technicznym, niosąca 
jednak wiele radości z samej roz- 
grywki. Niedopracowana grafika 
kontrastuje ze znakomitą ścieżką 
dźwiękową. Kiepski tryb zabawy 
wieloosobowej ma się nijak do zna- 
komitej gry dla jednej osoby. 

wietne sterowanie zabija często 
spowalniająca grafika. Powiem 
jednak krótko: jeśli lubisz FPP i sta- 
wiasz na dobrą zabawę, nie powinie- 
neś się zastanawiać! Spodoba ci się. 


== 
Memory Card, jąc Shock 2, 
Myszka, Klawiatui 


| Znakomita grywalność, świetny model znisz- 
| czeń a ciała, ścieżka dźwiękowa 


Tekst: Michał „Krooger” Cichy 
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Jeśli jesteś szczęśliwcem, u którego 
w garażu stoi czerwone, Iśniące 
Ferrari, zadzwoń do redakcji 


i podaj nam swój adres :) __—_— 


Czy ty też czujesz ten przyjemny dreszczyk 
przechodzący po plecach? Fajnie... co? 
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Trudno ci będzie dogonić pozostałe Ferrari, je- 
śli nie masz wystarczającego doświadczenia... 


ROSITIONA 
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Przed zakrętem niedoświadczony kierowca zostawia malownicze ślady opon na asfalcie. 
Są dwa wyjścia: albo „złapie barierkę” i poleci czołowo na bandę, albo... uda mu się ;) 


oraz skromną garść informacji. Pod tym 


względem Sega się nie popisała 


Wykorzystuje 
Memory Card, Dual Shock 2 


[9 Znakomita symulacja, wysoka grywalność, 
© super klimat i naprawdę duże wyzwanie 
FE" Jeden samochód przyciągnie przed konsolę 
P tylko miłośników wyścigów... 


F355 CHALLENGE to wspaniały klimat połą. 
czony ze znakomitą grafiką i wysoką grywal- 
nością. jedna z lepszych propozycji jesieni 


Tekst: Michał „Krooger” Cichy 
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<IOMYI ian NOE | 
CLICK! to nowoczesny miesięcznik poświęcony grom komputerowym, 
Internetowi oraz komputerom. Znajdziesz tu zapowiedzi i recenzje 
najnowszych gier, poradniki, kody oraz CD-ROM z pełną wersją gry! | 


mAKOÓWREBZRAKTRW W” BGA 


FANTASY to wychodzący co dwa miesiące magazyn dla miłośników 
science-fiction, fantasy oraz horroru. Znajdziesz w nim opowiadania 
i artykuły najlepszych polskich autorów, recenzje filmów, ciekawostki... 


A RTRPEWÓ 2 MR FT >" 


KONSOLE to propozycja skierowana do wszystkich posiadaczy 
konsol. Bez względu na to, czy jestes fanem PlayStation, Xboxa, 
czy też może Dreamcosta lub GameBoya, u nas znajdziesz coś dla siebie! 
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Tylko oryginalne czasopisma z znakiem CLICK: zapewnią ci 
doskonałą zabawę. Wystrzegaj się podróhek... 
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ORADNIK * PC 


T o najważniejszy i najczulszy 
punkt twojej armii. Są jak 
ostrze miecza, grot strzały, 
pocisk w pistolecie. 

Większość jest twarda jak Tom- 
my Lee Jones w „Ściganym”. 
W późniejszej fazie gry, po uzyska- 
niu swoich ostatecznych umiejęt- 
ności, w rękach wytrawnego 
gracza bohaterowie stanowią silną 
armię. Potrafią być jak bomba ato- 
mowa (tylko trzeba dobrze wyce- 
lować) czy średniowieczna zaraza 
(nie trzeba celować). 

Nie zaniedbuj swojego bohatera. 
Jeśli jest ranny, ulecz go albo kup 
miksturę/zwój leczenia u Gobliń- 
skiego kupca. Jeśli brakuje mu ma- 
na, zapewnij jej dostawę (u tego sa- 
mego Goblińskiego kupca, chyba 
że ostatnio sprzedał ci zły towar. 
Wtedy spal mu kram i kolejnych za- 


52 GICK/ 


kupów dokonaj u konkurencji). 
Utrata bohatera we wczesnym sta- 
dium rozgrywki często prowadzi do 
przegrania całego scenariusza. 
Dlatego powinieneś dobrze zaopa- 
trywać go w przedmioty przedłuża- 
jące żywotność, ratujące przed 
atakami nieprzyjaciela czy podno- 
szące efektywność. Dbaj o niego, 
a on odwdzięczy się na polu walki, 
w miarę jak jego umiejętności będą 
coraz potężniejsze. Jeśli przyjdzie 
mu zginąć — nie zdobędzie do- 
świadczenia oraz narazi cię na 
większe koszty. 

Bohater, który stoi bezczynnie, to 
bohater źle kierowany. Poprzez ca- 
ły scenariusz staraj się kripować 
(czyli robić wycieczki po doświad- 
czenie i zasoby, gdyż za zabijanie 
potworów otrzymujesz bonusowe 
złoto oraz przedmioty), niepokoić 
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„Z mtotem wśród Orków” — silny bohater potrafi rozgonić na cztery wiatry nawet 
dużą grupę słabszych jednostek przeciwnika. Warto więc w niego inwestować 


radnika 


obac 


zarządzania... 
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„Arcymag pod niewidzialnym uniwersytetem oczekuje na spóźnialskie uczennice" -— 
ten obraz pędzla nieznanego artysty to dzieto klasyczne wczesnego manieryzmu 


wrogie jednostki czy bazy lub po 
prostu je atakować. W większości 
przypadków czyń tak przy wspar- 
ciu innych jednostek. 
Zdobywanie doświadczenia 
przez bohaterów ma miejsce wte- 
dy, gdy uśmiercane przez twoją ar- 
mię wrogie oddziaty/potwory nie 
były wcześniej poważnie ranne, 
a sam bohater jest nie dalej niż 3/4 
ekranu od umierającej jednostki. 
Klawisze F1, F2 i F3 są automa- 
tycznie przypisywane twoim 
bohaterom w porządku chronolo- 
gicznym, w jakim ich początkowo 
przyzwałeś, np. jeśli pierwszym 
zatrudnionym bohaterem był Arcy- 
mag, a drugim Paladyn, F1 będzie 
zawsze odpowiadał za Arcymaga, 
a F2 za Paladyna. Korzystaj ze 
skrótów, aby szybko nawiązywać 
kontakt z bohaterami i obserwo- 
wać ich stan zdrowia. 
Bohaterów dzielimy na walczą- 
cych w zwarciu oraz czarodziejów. 
Ci pierwsi (BWZ) mają więcej 
punktów życia od bohaterów-cza- 
rodziejów oraz zadają więcej obra- 


żeń w walce. Zwykle dysponują 
czarami wymagającymi obecności 
na linii frontu. Stwarzaj im szansę 
walki na niej, gdyż podnosi to efek- 
tywność całej twej armii. Pilnuj jed- 
nak, aby droga odwrotu BWZ nie 
została zablokowana, gdyby zaist- 
niata potrzeba wycofania się. Prze- 
znaczenie do walki w zwarciu nie 
oznacza zbędności. Dokonaj stra- 
tegicznego odwrotu, jeśli bohater 
jest zagrożony, a bitwa przybiera 
niekorzystny dla ciebie obrót. 

Bohaterów-czarodziejów (BO) 
charakteryzuje stosunkowo niska 
żywotność. Powinieneś więc zwra- 
cać na nich szczególną uwagę 
i umieszczać ich na zapleczu ar- 
mii, chroniąc w ten sposób przed 
bezpośrednim atakiem. Skuteczną 
metodą ich wykorzystywania jest 
rzucenie czaru, po czym wycofa- 
nie się na zaplecze, aż do czasu 
„schłodzenia* czaru (czyli możli- 
wości jego ponownego użycia). 

Najwyższy czas na ogólną cha- 
rakterystykę zastosowań poszcze- 
gólnych bohaterów... 


LUDZIE 


ARCYMAG - jak tatwo zgadnąć, 
należy do grupy BC. 

Przywołanie Żywiołaka Wody 
(PZW) jest według mnie najefek- 
tywniejszym z podstawowych za- 
kięć i umiejętności posiadanych 
przez tego bohatera. Ponieważ 
żywiotak wody zadaje obrażenia 
przebijające, staraj się przede 
wszystkim wykorzystywać go do 
CIELO ELUCWAJ ZARĘZCWELESYCU 
nych jednostek walczących 
w zwarciu) oraz DJL (dużych jed- 
nostek latających). 


Jak oceniać jednostki? 


Spójrz na takiego żywiołaka: za 
125 mana oferuje na I poziomie 
zaawansowania czaru 450 punk- 
tów życia i zadaje obrażenia wyż- 
sze niż którakolwiek z PJWZ 
(podstawowych jednostek wal- 
czących w zwarciu) czy PJS 
(podstawowych jednostek strze- 
lających). Na kolejnych pozio- 
mach zaklęcia staje się jedną 
z najbardziej wydajnych jedno- 
stek w całej grze. Wysyłaj go do 
bitwy w pierwszym szeregu, 
gdzie będzie absorbował punkty 
obrażeń zadawane przez twoich 
| wrogów, działając jak bufor obra- 
| żeniowy. Jest to strategia szcze- 
gólnie efektywna w kripowaniu, 
gdyż potwory zwykle skupią cały 
ogień na żywiołaku wody, który 
po kilkudziesięciu sekundach 
i tak wyparuje (pod warunkiem, 
że wcześniej nie zginie). Oszczę- 
dzi to wiele punktów życia 
pozostałym jednostkom. Jedno- 
cześnie ty sam zachowasz pie- 
niądze, które musiałbyś wydać 
na nowe jednostki, gdyby zginęty 


oddziały kripujące. A tak zginąt 


tylko jeden żywiołak wody. Cóż 
za niesamowita jednostka, wspa- 
niaty bohater posiadający potęż- 
ny czar. 

Staraj się w powyższy sposób 
analizować każdą 
w grze: koszt i czas wytworzenia 
w stosunku do liczby posiada- 
nych punktów życia, liczby zada- 
wanych obrażeń, rodzaju zbroi 
oraz dodatkowych umiejętności. 
Pozwoli ci to na dużo lepsze 
zrozumienie przydatności jed- 
nostki/bohatera, a tym samym 
prowadzenie gry na wyższym po- 
ziomie (sprawiającej większą 
przyjemność w miarę coraz lep- 
szego rozumienia regut zabawy). 


Aura Świetności (AS) - umie- 
jętność ta jest niezbędna (jeśli 
chcesz, by twój bohater ucho- 
dził za szanowanego maga), gdy 
posiadasz już w swej armii kilka 
jednostek czarujących, czyli 


wieństwie do kilku czarujących 
jednostek, np. Twoja Dziewczy- 
na i Jej Koleżanki, które po pro- 
stu są) oraz drugiego bohatera. 
Dzięki zwiększonemu tempu re- 
generacji mana oddziały będą 
mogły częściej rzucać czary, 
siejąc spustoszenie na polu bi- 


, stywać. 


jednostkę 


uprawiających magię (w przeci- . 


twy lub wspomagając pozostałe 
formacje. 

Zamieć (ZM) — (nie lubię rozma- 
wiać o pogodzie, ale jak mus to 
mus) potrafi być dosyć przydat- 
na w dużych bitwach. To właśnie 
jedno z zaklęć z serii „bomba 
atomowa”. Jak każda bomba, 
może również zniszczyć twoje 
oddziaty oraz budynki. Należy 
używać jej z rozwagą, np. odci- 
nając drogę ucieczki armii wroga 
tak, aby w razie próby odwrotu 
wpadła prosto w ... zamieć. 

Grupowa Teleportacja (GT) - 
tzw. Ultimate, czyli broń masowej 
zagłady/umiejętność ostateczna. 
Nie jest to jednak najmocniejsza 
z umiejętności ostatecznych, nie- 
mniej potrafi być bardzo zabój- 
cza, jeśli się wie, jak ją wykorzy- 
Bardzo krótki czas 
schłodzenia pozwala na częste 
jej używanie. Można wysłać do 
każdej bazy wroga niewidzialną 
jednostkę i teleportować się mię- 
dzy nimi, w zależności od prze- 
biegu sytuacji. 

Jeśli wybierzesz Arcymaga na 
pierwszego bohatera, zwykle 
staraj się pierwsze dwa punkty 
umiejętności przeznaczać na 
Przywołanie Żywiołaka Wody 
oraz Aurę Świetności. Następne 
punkty należy przydzielać w za- 
leżności od rasy przeciwnika. 

KRÓL GÓRY - ze względu na 
zaklęcia, którymi dysponuje, 
zwany także mordercą herosów. 
Oczywiście należy do grupy 
BWZ. 

Pocisk Burzy (PB) — kluczowy 
czar służący wyłączaniu z walki 
bohaterów przeciwnika oraz do- 
bijaniu- rannych jednostek. Jeśli 
wiesz, że bohater przeciwnika 
posiada już umiejętność osta- 
teczną (zwłaszcza Trzęsienie Zie- 
mi, Śmierć i Rozkład, Uspokoje- 
nie bądź Spadające Gwiazdy), 
zaczekaj, aż jej użyje, po czym 
natychmiast wyceluj PB w takie- 
go bohatera. Możesz też po pro- 
stu wystrzelić PB we wrogiego 
herosa, a następnie otoczyć go 
swoimi jednostkami i dobić. 

Uderzenie Gromu (UG) - bar- 
dzo dobre zaklęcie do masakro- 
wania delikatnych jednostek oraz 
spowalniania formacji atakują- 
cych twoje oddziały strzelające. 
Nie obawiaj się używać go UG 
w ferworze bitwy. 

Uderzenie (UD) - na początku 
rozgrywki Król Góry dysponuje 


stosunkowo małą i 
ilością mana. Warto więc, żebyś 
przeznaczył jeden punkt na tę 
umiejętność, gdyż bohater nie 
będzie miai mana na rzucanie 
powyższych dwóch czarów. 
Przy odrobinie szczęścia UD tak- 
że potrafi doprowadzać wrogich 
bohaterów do śmierci. 

Awatar (AT) - ta umiejętność 
ostateczna została stworzona po 
to, by uczynić walkę z herosami 
wroga czynnością jednostronną. 
Król Góry na zmianę rzuca PB 
i bije, opozycja ucieka. 

PALADYN - BWZ uznawany za 
najstabszego z ludzkiej 


trójcy. e. 
Świ 8 ty zm 
Blask (SB) , 


-  fenome- 
nalne narzę- 
dzie służące 
do kri- 
po- 


Król Góry i Paladyn z MŁOTEM prowadzą do boju kawalerię przeciwko zatępom Nie- 
umarłych. Jeśli się dobrze postarasz, zdążysz do domu na wieczorne wiadomości 


wania. Zadna z twoich jednostek 
nie powinna umrzeć, jeśli Pala- 
dyn kripuje w tej samej grupie. 
SB jest szczególnie skuteczny 
przeciwko jednostkom Nieumar- 
tych, a w połączeniu z PB Króla 
Góry, potrafi szybko uśmiercać 


. herosów tej frakcji. 


Boska Tarcza (BT) - zawsze 
warto przeznaczyć jeden punkt 
umiejętności na BT, co pozwoli 
uratować ciężko rannego Palady- 
na bądź w 100% zagwarantować 
użycie jego umiejętności osta- 
tecznej. ź 

Aura Oddania (AO) - zasadni- 
czą zaletą każdej aury, jest jej ze- 
rowy koszt utrzymania. Ludzkie 
formacje charakteryzuje wysoka 
jakość pancerza. AO zapewni 
twoim siłom lądowym dodatkową 
premię do obrony. 

Wskrzeszenie (WS) - najpotęż- 
niejsza z umiejętności ostatecz- 
nych ludzkich herosów. Jeśli jest 
jakiś powód, dla którego wybra- 
teś Paladyna jako bohatera nr 1, 
jest nim właśnie WS. Zaczekaj, aż 
przeciwnik zabije 6 twoich najpo- 
tężniejszych jednostek, po czym 
użyj WS i wygraj grę. ph 


a A 


foo PORADNIK * PC. 
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i - kolej- 
| ny BWZ, którego najlepszą umie- 
_ | jętnością jest Ultimate. 
$ - ma 
wiele zastosowań. Dla przyktadu 
wymienię dwa: siuży do skradania 
się bądź potrafi uratować życie 
rannemu Mistrzowi Ostrzy. 

- najsku- 
| teczniejsza z podstawowych 
umiejętności tego herosa. Najle- 
| piej stosować do kripowania 
| (bufor obrażeniowy). Najpierw wy- 
_| syłasz klon Mistrza Ostrzy, a na- 

| stępnie swoje formacje. Pamiętaj 
jednak, że wszystkie zaklęcia rzu- 
| | cone na MO przed użyciem LO 
| (pozytywne i negatywne) przesta- 
EFA ną działać. 
| - naj- 
efektywniejsze, gdy bohater dys- 
ponuje dużą gamą przedmiotów 
zwiększających ilość zadawanych 
obrażeń (+ zaklęcie Żądza Krwi). 
| Jedno uderzenie potrafi wtedy za- 
„.| dać nawet kilkaset obrażeń. 
ź - może być 
użyta zarówno przeciwko wrogim 
oddziatom, jak i budynkom. Nie 
wysyłaj jednak osamotnionego 
Mistrza Ostrzy. Najpierw przypuść 
szturm swoją armią na jednostki 
wroqa. Następnie, korzystając ze 


54 QICK/ 


" Spaceru po Wietrze, zakradnij się 


na tyty wrogiej formacji, po czym 
użyj BO. 


Punkty umiejętności naj- 
lepiej przeznaczyć w takiej ko- 
lejności: LO, KU, LO, KU, ŚW, 
BO. Dalej wedle uznania. 

- BC. Mój ulu- 
biony Orkowy heros. Zwykle wy- 
bieram go na pierwszoplanowego 
bohatera. 


- najlepiej 
wyjmować nimi jednostki z najniż- 
szą liczbą punktów życia. 

- jeśli 
Wróżbita nie jest twoim pierwszo- 
planowym bohaterem, warto zain- 
westować w tę umiejętność. 
Najlepiej na zmianę z SB. 

— kolejny bu- 
for obrażeniowy, z podobnym 
zastosowaniem jak żywiotak wo- 
dy (kripowanie). DD potrafi jed- 
nak szybciej się przemieszczać, 
co czyni go skuteczną jednostką 
zwiadowczą na początku roz- 
grywki (później bę- 
dziesz miat dostęp 


, do Znaków 

GERNE Strażniczych, które 

są znacznie efektywniejszym na- 
rzędziem informacyjnym). 

- bardzo 
dobra umiejętność ostateczna. 
Kosztuje tylko 150 mana oraz ma 
dosyć krótki czas chłodzenia. Po- 
zwala w szybkim tempie znisz- 
czyć kilka miast. Rewelacyjne do 
robienia wytomów w obronie 
(wieże strażnicze), po czym przy- 
puszczenia szturmu na osiedle. 


Ja przeznaczam punkty umie- 
jętności Wróżbity w następujący 
sposób (przypomnę, że wybie- 
ram go jako pierwszoplanowego 
bohatera): DD, SB, DD, SB, DD, 
TZ, SB. 


-  BWZ. 
W instrukcji jest napisane, że ża- 
den inny bohater nie może rów- 
nać się z Wodzem w walce 
w zwarciu. Jest to oczywiście 
bzdura. Mimo to, Wódz potrafi 
być potworną maszyną zniszcze- 
nia. Jego zaklęcia są szczególnie 
mordercze przeciwko dużym gru- 


pom PJWZ i PJS. 

[a naj- 

bardziej wydajny pod wzglę- 

dem zadawanych uszkodzeń 

czar w grze. Rzucać na nieprzy- 

jacielskie szeregi oraz zgrupo- 

wania łuczniczek, strzelców, 

piechurów oraz innych delikat- 
nych jednostek. 

— wielu 
graczy uważa BS za najlepsze za- 
klęcie Wodza. Stąpnięcie wyśmie- 
nicie sprawdza się przeciwko 
JWZ, zwłaszcza PJWZ. 
ponieważ Wódz nie należy do po- 
staci zasobnych w mana, począt- 
kowo nie będzie mógł pozwolić 
sobie na jednoczesne czarowanie 
FU i BS. Dlatego koniecznością 
staje się wykupienie AW, która sa- 
ma w sobie jest bardzo efektywną 
umiejętnością. Dzięki niej pod- 
wyższasz właściwości bojowe 


swoich formacji, zwiększając 
ofensywny potencjał całej armii. 
- chyba każ- 


dy wie, co to stowo oznacza. 
Generalnie dobrym zwyczajem 

w przypadku Wodza jest korzy- 

stanie na przemian z AW i bądź 


BS bądź FU. 
ń 
x 


1 


Wazę 


- kapitalny 
BWZ. Szczególnie dobry przy 
strategiach blitzkriegowych. 

- ta umie- 
jętność czyni z Łowcy kilera 
innych herosów. Jeden z najbar- 
dziej efektywnych czarów w grze, 
ze względu na swoją wszech- 
stronność. W zasadzie zawsze 
powinieneś przeznaczać punkty 
umiejętności na SM. Zaklęcie to 
pozwala uzyskać Łowcy nieuczci- 
wą przewagę w bezpośrednim 
starciu z innym bohaterem. Nie 
dość, iż wysysa mana z atakowa- 
nej jednostki (zapobiegając w ten 
sposób używaniu przez nią 
czarów), to jeszcze zadaje jej ob- 
rażenia, w zależności od ilości 
wyssanej mana. 

— im więcej PJWZ 
posiada twój oponent, tym więcej 
punktów przeznaczaj na SP, gdyż 
jest przeciwko nim ekstremalnie 
użyteczne. 

IN) - zwykle nie korzy- 
stam z tej umiejętności, lecz 
w przypadku, gdy przeciwnik ata- 
kuje dużą ilością PJS, można 
przeznaczyć na nią kilka slotów. 

- bonusowe 
kilkaset punktów życia oraz 
zwiększona ich regeneracja, moż- 
liwość ataku jednostek latających. 
Bez rewelacji, ale złe też nie jest. 


Zalecana ścieżka rozwoju Łow- 
cy Demonów: SP, SM, SP, SM, 
SP, MT. ż 
- przez wielu 
uznawany za najlepszego BC 
w całej grze. Zaden inny bohater 
nie dysponuje tak szerokim ze- 
stawem użytecznych zaklęć 
i umiejętności. 


- rewelacyjny czar do zabi- 
jania innych herosów, peonów, 
chłopów, akolitów, ciężko ran- 
nych bądź uciekających jedno- 
stek lub jednostek ze stosunkowo 
małą ilością punktów życia. 

— również bar- 
dzo użyteczne zaklęcie z serii: 
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stwórz bufor obrażeniowy i kripuj 
(patrz PZW i DD). Może służyć 
także jako ściana między tucz- 
niczkami/driadami, a wrogimi for- 
macjami. 

- najskutecz- 
niejsza przeciwko JWZ, zwłasz- 
cza tym atakującym z dużą 
częstotliwością (im częściej ata- 
kują, tym więcej otrzymują punk- 
tów obrażeń, np. ghule i piechu- 
rzy). Jeśli oponent produkuje dużo 
formacji tego typu, inwestuj w AC. 

- zaklęcie 
ostateczne, potrafiące odwrócić 
losy bitwy (przegrywałeś — wygry- 
wasz). Kiedy osiągniesz VI po- 


» 


ziom, natychmiast wybierz US, 
a następnie zlokalizuj przeciwni- 
ka. Schemat: zaatakuj, poczekaj, 
aż trochę wtubi twoim forma- 
cjom, rzuć US, wygraj bitwę. Po- 
czekaj, aż US się schłodzi, 
znajdź ponownie oponenta (gdyż 
pewnie ucieki w momencie od- 
palenia US) i powtórz wcześniej- 
sze czynności. 


Nie znalazłem najlepszej drogi 
rozwoju dla Strażnika Gaju. W za- 
leżności od przeciwnika oraz ro- 
dzaju kripów w danym scenariu- 
szu można rozwijać go na kilka 
sposobów. 


- ni to 
czarodziejka, ni wojownik. Nie 
wiem, jak ją sklasyfikować. Cze- 
kam na pocztę z podpowiedziami. 

— bardzo przy- 
datna umiejętność, służąca 
uzyskiwaniu informacji o posu- 
nięciach wrogiej armii. W połą- 
czeniu ze Strażnikiem pozwala 


całkowicie kontrolować poczyna- | 


nia obcych formacji. 

: - według 
mnie mało ekscytująca umiejęt- 
ność. Dużo więcej obrażeń czyni 
kolejna umiejętność. 

— osobiście 
polecam korzystać z niej za każ- 
dym razem. Robi z towczyń i łucz- 
niczek prawdziwe monstra. To 
tak, jakbyś miał do wynalezienia 
nie 6 lecz 9 ulepszeń broni w Hal- 
lu Łowców. 

= naj- 
potężniejszy ultimate w całej 
grze. Taka średniowieczna plaga, 
bo nie trzeba celować. Wystarczy, 
że oddziaty oponenta same przyj- 
dą. Ty musisz tylko nacisnąć gu- 
zik i wygrywasz w ten sposób 
wojnę (dobra, trochę uprasz- 
czam. Należy jeszcze utrzymać 
przy życiu Kapłankę Księżyca). 


Ścieżka rozwoju KaKi: ACL, ZW, 
ACL, PS, ACL, PLAGA. 


| NIEUMARLI 


RYCERZ SMIE(R)CI - karą za 
| walkę miotem we wcześniej- 
| szym wcieleniu jest awans na 
| Rycerza Śmie(r)ci (BWZ, oczywi- 
IEJOR 

Wstęga Śmie(r)ci (WŚ) - odpo- 
| wiednik ŚB u Paladyna. Pierw- 
| sza umiejętność, którą należy 
nabyć, wynajmując Rycerza 
| Śmie(r)ci, jeśli ma on piastować 
| stanowisko pierwszoplanowego 
herosa. ; 

Pakt Śmie(r)ci (PS) — nie mar- 
| nuj slotów na to zaklęcie wcze- 
| śniej niż na VII poziomie. 
| Przeklęta Aura (PA — powinno 

być: Aura Śmie(r)ci) — tak się 
| składa, że ta umiejętność jest 
dosyć przydatna. Pozwala na 
szybsze przemieszczanie się 
oraz zwiększa prędkość regene- 
racji jednostek. 
|. Ożywienie Martwego (OM) - 
|jest prawie tak sycące jak 
| Wskrzeszenie. Różni się tym, że 
animuje dowolne (również wro- 
| gie) jednostki, niestety, na ściśle 
| określony czas (około 3 min.). 


| Techniczne niespójności językowe 


W języku angielskim powyższe 

zaklęcie nosi nazwę „Animate 
Dead”. Może się czepiam, ale je- 
śli coś, co jest martwe, zostaje 
ponownie powołane do dziata- 
nia (a nie życia), to stowo 
„ożywienie” nie jest chyba na 
miejscu (gdyż z medycznego 
punktu widzenia takie jednostki 
charakteryzują się wciąż bra- 
kiem pulsu). Nazwa czaru 
brzmiałaby chyba dużo lepiej ja- 
H ko „Animacja Martwego” (apel 
l do firmy CD Projekt). Z kolei 
| w polskich programach telewi- 
| zyjnych z udziaiem żywiołowo 
| reagującej publiczności istnieje 
| stanowisko zwane „animator pu- 
bliczności”. Taka osoba pokazu- 
je zebranym w studiu ludziom, 
i jak należy reagować na wypo- 
| wiedzi, zachowania i gesty 
| postaci występujących w pro- 
i gramie. Jednak zebrane w stu- 
diu osobniki nie są martwe 
| (mimo że czasami wyglądają jak- 
| by byty), więc ożywić bądź zani- 
I mować ich nie można. Ponownie 
| apeluję (tym razem do telewizji, 
zarówno prywatnej, jak i publicz- 
nej) o zmianę nazwy stanowi- 
ska, np. na „Szot(wo)man”. 


| Osobiście polecam następują- 
I cą ścieżkę rozwoju Rycerza 
| Śmie(r)ci: WŚ, PA, WŚ, PA, WŚ, 
| OM, PA itd. 


UPIORNY WŁADCA - bardzo 
dobry BWZ. W zasadzie wszyst- 
I kie jego czary oraz umiejętności 
| są dosyć przydatne. 
| , Rój Ścierwojadów (RŚ) — klu- 
czowy przeciwko jednostkom 
z małą ilością punktów życia 
(również rannych). 
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Uśpienie (US) - popisowe za- 
klęcie Władcy. 1001 zastosowań, 
np. uśpij wrogiego bohate- 
rajrów, a następnie wdepcz 
w ziemię jego armię. US pomaga 
również w kripowaniu, efektyw- 
nie wytączając jednego (najle- 
piej najpotężniejszego) stwora. 
Może także przerwać dowolną 
umiejętność ostateczną, która 
wymaga nieruchomej postawy 
(np. TZ, US, SG). 

Wampiryczna Aura 
(WA) — działa tylko na 
JWZ. Fantastycznie 
skuteczna (szczegól- 
nie z podrasowany- 
mi Ghulami i Plu- 
gastwami). : 

inferno (IN) - 
umiejętność osta- 
teczna stużąca za bu- = 
for obrażeniowy. Kie- Ę 

dy ją uzyskasz, trzy- o 
maj Władcę w awangar- 
dzie swej armii. Wkraczając do [> 
boju, przyzwij IN, które ogłuszy 3 
wrogie formacje szarżujące na | * 
twoje oddziaty. IN dysponuje |- 
także umiejętnością podobną do 
SP Łowcy Demonów. 


Zalecana przez doktora Clic- 
kowskiego ścieżka rozwoju: WA 
lub US (w zależności od upodo- 
bań). Jeśli wybrałeś jako pierw- 
sze WA, to jako drugie wybierz 
UŚ (i vice versa). Następnie WA, 
RŚ, WA, IN. 


LISZ - BC Nieumartych należy 
do bardzo kruchych postaci. 
Trzymaj go raczej na ak roc 
swej armii. 

Nova Mrozu (NM) — podstawo- 
wa broń Lisza. Tym bardziej 
efektywna, im więcej wrogich 
jednostek znajduje się w pobliżu 
pierwotnego celu. Może być wy- 
korzystywana także przeciwko 
jednostkom latającym. Oprócz 
zadawania obrażeń, również 
spowalnia trafioną jednostkę. 

Zbroja Mrozu (ZM) - przydaje 
się przy kripowaniu oraz ochro- 
nie innych bohaterów, pod wa- 
runkiem, że przeciwnik rzuca 
przeciw tobie duże ilości JWZ 
(LIEKPACIENIEKEJE 

Mroczny Rytuat (MR) - tworzy 
kombo z nekromantami animują- 
cymi umarłych. Rzuć NM. Ze 
zmartej jednostki stwórz szkie- 
let. Poświęć szkielet do MR (lub 
najmniej przydatną w danym 
momencie jednostkę), żeby od- 
zyskać mana. Rzuć NM itd. Po- 
wtarzać, aż do skutku :) 

Śmieć i Rozkiad (ŚR) — dokonaj 
zakupu wielu mikstur leczących 
i udaj się do wrogiej bazy (najle- 
piej być posiadaczem mikstury 
niezniszczalności). Zniszcz ba- 
zę, wygraj grę. Proste jak kon- 
strukcja cepa. 


Latający Paladyn z MŁOTEM nad i osiedieje Nieumarłych. Na pierwszym planie Lisz 
(brzmi jak nazwa robala) z formacją ghuli dowodzoną przez Rycerza Śmie(r)ci 


Niestety, nie jestem wielkim fa- 
nem Lisza, ale gdybym nim byt, 
to ścieżka rozwoju wyglądataby 


tak: NM, ZM, NM, ZM, NM, ŚR. Im i] » 


Tym razem zaszczytne SAROMSKO dożynkowego pr objąt Rycerz Śmie(r)ci. Za- 
czynam się zastanawiać, czy wiesz, na czym polegają tradycyjne dożynki? 


POD/TAWY MIKROZARZĄDZANIA 


| 


| 


nie najprostszym oraz naj- 

potężniejszym aspektem 
mikrozarządzania. Sam pomysł 
polega na atakowaniu dużą grupą 
jednostek JEDNEJ z oponujących 
jednostek. W ten sposób zginie 
ona znacznie szybciej, zadając 
mniej obrażeń twoim oddziaiom. 
Staraj się też dobijać ranne jed- 
nostki, aby nie miaty szansy wyle- 
czyć się i ponownie wrócić do 
bitwy (martwych można co praw- 
da animować (OM) i ożywiać 
(WS), ale jest to dużo trudniejsze 
niż zwykie leczenie). Teoretycz- 
nie, idealne SO w porównaniu 
z najgorszym przypadkiem Slepe- 


S kupianie ognia jest bezspor- 


go Ognia (SO) cieszy się stosun- 4 


kiem skrajnej efektywności jak 


4:1 (dwukrotna różnica w efektyw- 
ności bitewnej). Jak widać (ponoć 
liczby nie ktamią), stosowanie SO 
daje gigantyczną przewagę. 

Kiedy skupiasz ogień, przytrzy- 
maj SHIFT i klikaj prawym przyci- 
skiem myszy na jednostki. które 
chcesz atakować. Twoje oddziały 
zaczną atakować wrogie jednost- 
ki w takiej kolejności, w jakiej im 
wskazałeś. Kiedy zabiją pierw- 
szą wskazaną, skupią ogień na 
drugiej itd. 

Oczywiście jest kilka pułapek 
związanych z SO, mających na ce- 
lu kontrowanie skupiania ognia. 


2. Staraj się używać SO na od- 
działach, które mają mało punktów 
życia, zadają dużo obrażeń lub po- 
siadają kluczowe umiejętności za- 
grażające twej sile uderzeniowej 
(większość postaci czarujących). 
Można także podejść do niszcze- 
nia wrogich formacji od strony 
ekonomicznej, eliminując przede 
wszystkim najdroższe jednostki, 
gdyż każda zabita jednostka to za- 
soby zabrane oponentowi. 


lokowanie jednostek to pro- 
3 ces używania oddziałów ja- 

ko tarcz w taki sposób, by 
przeszkodzić przeciwnikowi 
w przemieszczeniu w konkretne 
miejsce. Szczególnie dobrze na- 
dają się do tego duże jednostki, 
np. towczynie czy rycerze. Jeśli 
nie dysponujesz takowymi, użyj 
tych. których możesz. Techniki 
blokowania stosuje się bądź do 
otaczania i szybszego niszczenia 
wrogich jednostek, bądź zapobie- 
gania ucieczce lub chronienia 
swoich kluczowych oddziałów 
przed atakami JWZ. 

Ogólnie piechota i kawaleria po- 
winny być na czole twej armii. Dal- 
sze szeregi to strzelcy/łucznicy 
oraz formacje czarujące. 

Staraj się wykorzystywać w bi- 
twach naturalny układ terenu 
(tzw. wąskie gardła — miejsca, 
gdzie tatwiej się bronić, wznie- 
sienia itp.). 


4. Generalnie, nie marnuj zaklęć 
NIEZADAJĄCYCH OBRAŻEN na 
jednostkach, na których zaraz 
zastosujesz SO. Do wyjątków 
należy korzystanie z czarów za- 
pobiegających ucieczce lub gdy 
celem jest heros. Zawsze staraj 
się jak najbardziej ostabić wro- 
giego bohatera, gdyż to wiaśnie 
on jest dla twojej armii najwięk- 
szym zagrożeniem. 


Najlepszą metodą na zapobie- 
gnięcie blokowania jednostek jest 
mikrozarządzanie. Jeśli się wyco- 
fujesz, dobrze byłoby, gdyby twoje 
oddziaty utrzymywały formację 
(chaos jest złą metodą ucieczki). 
Jeśli jesteś zmuszony do walki 
w wąskim gardle i nie możesz do- 
trzeć do kluczowych jednostek 
wroga, które zadają dużo obrażeń 
bądź przechylają szalę zwycięstwa 
na jego korzyść, WYCOFAJ SIĘ. 
Stracisz kilka jednostek, ale wyj- 
dzie to taniej niż miałbyś stracić 
całą armię. 

Mam nadzieję, że powyższe 
wskazówki (a są to tylko podstawy 
WARCRAFTA Ill) pozwolą lepiej 
zrozumieć strategię oraz taktykę 
gry. a także przyczynią się do dal- 
szego rozwoju twojego talentu 
generalskiego oraz czerpania więk- 
szej przyjemności z samej rozgryw- 
ki. Omówienie wszystkich możli- 
wych strategii zajęioby przynaj- 
mniej cały numer CLICKA! (na co 
nie godzi się Szef). Powodzenia na 
froncie. Obyś nie musiat walczyć 
przeciwko Paladynom z Młotami. 


KONIEC <<" 


Tekst: Paweł „CyberFish” Karaszewski 
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nii, to wszystkie cechy twoje- 
go bohatera-czarodzieja są 
już ustalone przez autorów pro- 
gramu. Jednak gdy zdecydujesz 
się rozegrać pojedynczy scena- 
riusz, możesz stworzyć bohatera 
swoich marzeń. Przede wszyst- 
kim ważna jest sfera magii. Jej 
wybór zadecyduje o tym, jakich 
zaklęć będzie mógł używać lider. 
Generalnie wszystkie sfery dys- 
ponują zarówno czarami przyzy- 
wającymi potwory, kaleczącymi 
wroga, wspomagającymi jednost- 
ki, jak i oddziałującymi na cały 
świat. Jednak to, czy zaklęcia da- 
nej sfery przydadzą ci się mniej, 
czy bardziej, zależy od wielu 
czynników, chociażby od uksztat- 
towania terenu. Na przykład 
zaklęcie Chodzenie po Wodzie 
(Woda, Kosmos) przyda się wte- 
dy, gdy rozgrywasz scenariusz na 
terenach petnych rzek lub mórz. 
Generalnie najbardziej uniwersal- 
ne są zaklęcia Kosmosu, bardzo 
dobrze również gra się, korzysta- 
jąc ze sfery Wody. 
Drugi ważny wybór to wybór 
specjalnych zdolności lidera. 
Moim zdaniem warto postawić na 


J eśli uczestniczysz w kampa- 


cechę Zdobywca (twoje jednostki 
otrzymują więcej punktów do- 
świadczenia za niszczenie wro- 
gich oddziałów) oraz przede 
wszystkim na cechę Odkrywca 
(jednostki poruszają się szybciej, 
co ma ogromne znaczenie 
zwłaszcza na początku scenariu- 
sza). Niestety, trzeba - prócz 
tych dwu zalet - wybrać też jedną 
wadę, a to już bardzo boli. Ja 
zwykle decydowatem, że mój li- 
der będzie Anarchistą, ale nie 
upieram się przy tym wyborze, 
zwłaszcza że fatalnie wpływa on 
na kontakty z innymi rasami. 
W trakcie gry możesz poświęcać 
punkty mana na odkrywanie 
nowych zaklęć lub na poznawanie 
nowych zdolności. Szczególnie 
duże znaczenie ma to w wypadku 
kampanii, kiedy zarówno zaklęcia, 
jak i umiejętności przechodzą 
z twoim liderem do następnych 
scenariuszy. Dlatego możesz na- 
wet celowo przedłużyć czas 
trwania scenariusza (np. otaczając 
wroga w jego mieście, ale nie ata- 
kując), po to, by w ciągu dodatko- 
wych tur nauczyć się jeszcze kilku 
ciekawych rzeczy. 

Kiedy dysponujesz już liderem 
zajmującym się określoną sferą 
magii, mającym wady i zalety, po- 
WLCUCENCCNEZOCAJCANELCI 
wybrać mu rasę, aby objąt nad 
nią swe światłe rządy. 
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bjętość niniejszego po- 
O radnika nie pozwala na 
szczegółowe omówienie 
wszystkich ras. Jest ich w końcu 


aż dwanaście, a każda może po- 


wołać co najmniej osiem jedno- 
stek o odmiennych parametrach 
oraz zdolnościach. Trudno 
powiedzieć, która rasa jest 
obiektywnie najsilniejsza (duże 
znaczenie w danym scenariuszu 
ma ukształtowanie terenu oraz 
zdolności produkcyjne miast), 


| je Practice of Life magie 


e You are an anarchist 


| |Ę Realm consists primarily of the races 


| of light 


trakcie rozgrywki przy- 
łączą się do ciebie bo- 
haterowie (możesz też 


próbować przywołać ich za po- 
mocą zaklęcia), którzy odegrają 
bardzo ważną rolę w czasie wal- 
ki. Po pierwsze, zdobywają punk- 
ty doświadczenia (zabijając 
wrogą jednostkę) oraz awan- 
sują na nowe poziomy do- 
świadczenia. Awans taki 

wiąże się z możliwo- 

ścią wybrania bo- 

haterowi nowej 

zdolności. Może 

to być bonus do 

ataku lub obrony, 

dodatkowe punk- 

ty życia i ruchu, do- 

datkowe punkty mana, ale rów- 
nież takie zdolności, jak chodze- 
nie po wodzie, wspinanie się na 
mury, łucznictwo, zatruwanie 
wroga itp. Niezwykle ważną ce- 
chę bohatera stanowi umiejęt- 
ność utrzymywania magicznej 
strefy wokół prowadzonego 
przez niego wojska (patrz roz- 
dział: Obszar władzy lidera). 
Dzięki temu twój czarodziej-lider 
może wspomagać armię bohate- 
ra zaklęciami rzucanymi nawet 
z najodleglejszego miasta! I to 


ale wydaje mi się, że najpotęż- 
niejszymi jednostkami dysponu- 
ją Archonci. Ich Tytani są silni 
i wytrzymali, a Rydwany szybkie. 
Jednak żeby skompletować ar- 
mię Tytanów, musisz poświęcić 
sporo złota i pieniędzy. Z kolei 
Halflingi wydają się rasą mającą 
stabiutkie (i niestety zwykle dość 
powolne) jednostki bojowe, ale 
za to produkcja idzie w ich mia- 
stach naprawdę szybko. Orli 
Jeźdźcy doskonale spisują się 
w momencie, kiedy musisz prze- 
mierzać górzyste lub pustynne 
czy pokryte wodą lub lawą tere- 
ny. Z kolei Procarze Halflingów 
to najlepsze (i bardzo tanie) od- 
działy obronne, dysponujące 
sporym zasięgiem i dużą siłą 
ciosu. Ciekawie gra się także 
Ludźmi, gdzie siła armii opiera 
się na bardzo szybkich, silnych 
i nadspodziewanie tanich (2,5 
raza tańszych od Tytanów) Ry- 
cerzach. Niezwykle skuteczni są 
elfi Druidzi, potrafiący oplątać 
swą ofiarę tak, że przez trzy tury 


ikudoocacadcwwawawai| |_| 


nie może się ona ani bronić, ani 
atakować. AGE OF WONDERS II 
jest grą przygotowaną w taki 
sposób, że możesz dać sobie ra- 
dę, dowodząc armiami każdej 
z ras. Musisz tylko uważać na 
jedno: nadmierne przemieszanie 
oddziałów może spowodować 
upadek morale całego wojska, 
które w związku z tym będzie 
gorzej się bić, a nawet może 
dojść w nim do dezercji. 


| Deidre 


Your turn continues 


zarówno na polu walki, jak i przy- 
wołując specjalne, magiczne jed- 
nostki, które następnie służą 
w charakterze zwiadowców. Nie- 
stety, rozwój bohaterów podlega 
pewnym ograniczeniom. Liczba 
ich punktów życia nigdy nie prze- 
kroczy 30 (ale to i tak bardzo du- 
żo), a parametry ataku, obrażeń, 
obrony i odporności nigdy nie 
będą wyższe niż 20. Jednak żeby 
doprowadzić bohatera do tak wy- 
sokiego poziomu, musisz wygrać 
naprawdę sporo bitew. Aby 
zwiększyć tempo zdobywania 
punktów doświadczenia przez 
bohatera, musisz zwrócić uwagę 
na jedną sprawę: punkty do- 
świadczenia zdobywa tylko 
jednostka, która zada cios 
uśmiercający wroga! Nieważne, 
że ktoś inny wcześniej tłuki go ile 
sił i zadał mu okropne rany. On 
z tego nie będzie miał żadnej na- 
grody, a całą śmietankę zbierze 
oddział, który nieprzyjaciela 
ostatecznie zlikwidował. I tę nie- 
zbyt mądrą zasadę gry musisz 
obrócić na swoją korzyść. Posta- 
raj się, aby to twoi bohaterowie 
byli tymi, którzy zadają ostatnie 
ciosy. Zwłaszcza pilnuj, aby bo- 
hater był osobą, która zabija nie- 
przyjacielskiego lidera. Otrzyma 
za to naprawdę sporo punktów 
i awansuje na następne poziomy 
doświadczenia. A dobrze wy- 


szkolony bohater jest na polu bi- 
twy wręcz nieoceniony. Pamiętaj 
jednak, aby w sposób rozsądny 
przydzielać mu zdolności. Wo- 
jownicy czy rangerzy powinni 
mieć wysoki wskaźnik ofensyw- 
ny i defensywny oraz wiele 
punktów życia. Z kolei kapłani 
czy magowie powinni raczej roz- 
wijać zdolności czarowania, aby 
zasoby mana nie wyczerpywały 
im się po rzuceniu jednego zaklę- 
cia. Świetnie wyszkolony bohater 
stanie się wręcz jednoosobową 
armią, jednym ciosem likwidują- 
cąc słabszych wrogów. Jednak 
nie można przesadzać. Elitarne 
jednostki dysponują parametra- 
mi zbliżonymi do dobrze prze- 
szkolonych bohaterów. Dlatego 
nie należy się spodziewać, że na- 
wet najbardziej doświadczony 


heros z powodzeniem stanie do k 


walki przeciwko kilku Tytanom, 
Smokom czy  powoływanym 
przez rasę Orków Wodzom. Mu- 
sisz szanować swego bohatera 
i nie wysyłać go na samobójcze 
misje. W końcu szkoda tracić 
kogoś, kto zdobył już wiele no- 
wych umiejętności. 

Jeśli uczestniczysz w kampanii, 
twoi bohaterowie przejdą wraz 
z magiem-liderem do następnego 
scenariusza. Co ważne, zachowa- 
ją swoje wszystkie umiejętności 
oraz przedmioty. 
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ażda jednostka jest cha- 

KK szosa za pomocą 
parametru określającego 

| | liczbę punktów ruchu, które może 
. wykorzystać w czasie jednej tury 
gry. Wolniejsze jednostki posia- 
dają około 20 punktów, szybsze 
mniej więcej dwa razy tyle. Przej- 
ście jednego pola na mapie za- 
biera oddziałowi zazwyczaj 4 
punkty ruchu. Nie jest przy tym 
obojętne, którędy się poruszasz: 
przejście drogą zabierze ci 3 
punkty ruchu na pole, a np. lasem 


m= 


— już 8. Istnieją również tereny (la- 
wa, górskie szczyty, akweny), po 
których nie mogą przemieszczać 
się jednostki niedysponujące 
specjalnymi zdolnościami (w tym 
wypadku są to niewrażliwość na 
ogień, wspinaczka i chodzenie po 
wodzie). Oczywiście najlepiej, 
najszybciej i najsprawniej prze- 
mierzają świat oddziaty latające, 
które mogą przefruwać nad każ- 
dym rodzajem terenu i mają spo- 
ry zasięg widzenia oraz dużo 
punktów ruchu. 

Musisz pamiętać o tym, że szyb- 
kość poruszania się armii jest ta- 
ka jak szybkość najwolniejszej 


WALKA 
I OBLEGAWIE 
MIAST 


alka rozpoczyna się 
w chwili, gdy wrogie ar- 
mie spotkają się na 


jednym polu. Wtedy akcja gry 
przenosi się na specjalną mapę 
taktyczną. Każda bitwa rozpoczy- 
na się od tury obrońców, potem 
| następuje tura atakującego itd. 
4 Jednak w czasie trwania tury wro- 
ga twoje jednostki również będą 
„w pewien sposób aktywne. Zaata- 
kowane, odpowiedzą uderze- 
niem, a nawet postarają się trafić 
| jednostkę przechodzącą obok 
nich. W czasie walki ogromną 
| rolę odgrywają punkty ruchu. 
| Jednostka może poruszyć się 
i zaatakować. Jeśli jej ruch zazna- 
czony byt zielonymi strzatkami, 
do dyspozycji są trzy ataki, żótty- 
mi - dwa i w końcu czerwonymi — 
jeden (od tej reguty są nieliczne 


—| re w ogóle dysponują tylko jed- 

| nym atakiem). Wynika z tego, że 
najlepiej atakować nieprzyjaciela 
znajdującego się najbliżej, gdyż 
j wtedy nie musisz marnować 
punktów ruchu na dojście do nie- 
go. Na początku bitwy powinie- 
neś skorzystać z oddziałów 
| ostrzeliwujących wroga (w AGE 
OF WONDERS II ostrzeliwana 
jednostka nie odpowiada ogniem, 
nawet jeśli również potrafi strze- 
lać) i jednostek potrafiących sto- 


pcz » ch —” 


wyjątki dotyczące oddziatów, któ- 


sować czary oraz wydać liderowi 
rozkaz użycia magii (jeśli tylko 
walka toczy się w jego strefie 
wpływów). Dopiero potem tak 
ostabionego wroga powinieneś 
zaatakować za pomocą jednostek 
walczących wręcz. Musisz się bo- 
wiem liczyć z tym, że wrogowie 
będą kontratakować i mogą 
poważnie poranić twoich żotnie- 
rzy. Pamiętaj też, że na polu bitwy 
przydaje się zastosowanie umie- 
jętności specjalnych. Zamroże- 
nie, rzucenie pajęczej sieci, 

kontroli nad zwierzę- 
ciem - tego typu zdolności mogą 
ci pomóc zwycięsko rozstrzygnąć 
konflikt. Szczególną rolę pełnią 
jednostki latające. Takich oddzia- 
tów nie potrafi zaatakować żadna 
jednostka piesza, chyba że dys- 
ponuje umiejętnościami strzatu 
lub wysyłania magicznych poci- 
sków. Krótko mówiąc, Rycerz nie 
dosięgnie swą kopią Orta, Wiwer- 
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jednostki. Dlatego tączenie szyb- 
kich oddziałów latających z po- 
wolnymi piechurami ma niewielki 
sens. Taka armia będzie wiec się 
noga za nogą, a ty nie wykorzy- 
stasz zdolności „lataczy”. 

W niektórych scenariuszach na- 
tkniesz się na kręgi teleportacyj- 
ne, przenoszące z punktu A do 
B (czasami jest to nawet bardziej 
skomplikowane, gdyż poszcze- 
gólne wyjścia/wejścia mogą tą- 
czyć się w wiele par). Niekiedy 
opłaca się takie magiczne miej- 
sca niszczyć. Zwłaszcza wtedy, 
kiedy wróg transportuje wojska 
teleportem w okolice twoich 
miast. Pamiętaj jednak, że znisz- 


ny czy  Mantikory. Jednak 
jednostka piesza potrafi automa- 
tycznie bronić się przed atakiem 
takiego latającego potwora 
i kontratakować. 

W czasie oblegania miast mo- 
żesz skorzystać ze znacznie 
większych sił niż tylko standardo- 
wych osiem jednostek z jednej ar- 
mii. Czasami jest to konieczne, 
gdyż okazuje się, że wrogi mag-li- 
der zgromadził w swej stolicy 
naprawdę sporej wielkości armię. 
Otóż w bitwie biorą udział wszyst- 
kie armie stojące pod bramami 
miejskimi! Może to oznaczać, że 
fortecy bronić będzie 20-30 jed- 
nostek i tyle samo wojsk weźmie 
udział w ataku. Oblężenie miasta 
kończy się z chwilą, kiedy zginie 
ostatni z obrońców lub ostatni 
z napastników. Aby skutecznie 
poradzić sobie z załogą, należy 
przedrzeć się za mury (na murach 
tych zwykle wrogowie ustawiają 


czenie teleportu uniemożliwia tyl- 
ko wejście do niego, natomiast 
wojska mogą nadal z niego wy- 
chodzić, dlatego skuteczne dzia- 
łanie polega na zniszczeniu tego 
kręgu, którym twój wróg przesyła 
oddziały, a nie tego, który znajdu- 
je się koto twych posiadłości. 

W czasie rozgrywania scenariu- 
szy na bardzo dużych mapach 
opłacalnym zabiegiem jest stwo- 
rzenie w niektórych miastach 
Wrót Teleportacyjnych. Dzięki tej 
budowli możesz momentalnie 
przesyłać wojska z jednego mia- 
sta do drugiego, co pozwoli ci na 
błyskawiczne dostawy rekrutów 
w pobliże linii frontu. 
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tuczników, katapulty, balisty itp). | 
Mogą tego dokonać w łatwy spo- 

sób jednostki latające lub jed- 
nostki posiadające zdolność 
wspinania się. Inni (np. konnica) 
muszą wejść przez rozbite bramy, 
co zajmuje trochę czasu. Zwykle Ff 
mija się z celem atakowanie od- 
działów wroga za pomocą tuków 
i innych broni dystansowych, | 
gdyż miejskie umocnienia stano- | 
wią skuteczną przeszkodę dla F> 
strzał, oszczepów i kamieni. = 

W AGE OF WONDERS II bardzo | 

wyraźnie widać, że mrowie sła- |+ 
bych jednostek ma nikte szanse | 
w walce z elitarnymi, choć nie- [7% 
licznymi oddziałami. Dlaczego? | 
Po pierwsze dlatego, że stabe- | 
usze w starciu z siłaczami mają | 
niewielkie szanse na zadanie 
celnego ciosu. Po drugie, nawet |” 
jeśli ten cios już zadadzą, to od- 
bierze on wrogowi niewiele 
punktów życia. 
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ażdego z magów-liderów 
Ko specjalna sfera 

magiczna, którą można 
s) nazwać jego obszarem władzy. 
/UJĄ Jeśli mag-lider podróżuje wraz 
ze swą armią, to obszar jego 
"| władzy jest ograniczony do kil- 
„| kunastu pól wokół tej armii. 
Dlatego znacznie rozsądniej po- 
zostawić maga-lidera w mieście, 
w którym zbudowałeś Wieżę 
Czarów. Wtedy obszar jego wła- 
dzy znacząco się powiększa. 
Oczywiście im wyższa wieża 
i więcej w niej ulepszeń, tym 
większy obszar władzy lidera. 
A dlaczego ta magiczna strefa 


jest taka ważna? Otóż tylko we- 
wnątrz niej możesz rzucać zaklę- 
cia, zarówno te dotyczące pola 
bitwy, jak i globalne. Jeśli twoja 
armia nie jest w obszarze władzy 
lidera, to możesz korzystać jedy- 
nie z umiejętności czarodziej- 
skich prowadzących tę armię 
bohaterów. Pod warunkiem 
oczywiście, że takie zdolności 
mają i dotyczy to tylko pola bi- 
twy, a nie zaklęć globalnych. 
Rzecz jasna miasto, w którym 
mag-lider przebywa w swej Wie- 
ży Czarów, powinno być chro- 
nione przed nieoczekiwanym 
atakiem. Bo jeśli twój mag-lider 
zginie, a ty nie masz w innym 
mieście Wieży Czarów, w której 
mógłby się odrodzić, to scena- 
riusz kończy się twoją klęską. 


to jeden z bardziej skom- 

plikowanych aspektów 

gry. Generalna zasada 
jest oczywista: wysokie morale 
jest dobre, niskie morale złe :). 
Armie z niskim morale mogą się 
zbuntować, a w miastach, których 
mieszkańcy są niezadowoleni 
z twojej władzy, zacznie się rewo- 
lucja. Ale jak doprowadzić do te- 
go, by żołnierze i obywatele byli 
zachwyceni twymi światłymi rzą- 
dami? Oto kilka prawideł: 


2. Jeśli miasto leży na terenie 
przyjaznym zamieszkującej go ra- 
sie (lub armia przez taki przyja- 
zny teren przechodzi), to morale 
staje się wyższe. Aby przeczytać, 
która rasa lubi dany teren, zajrzyj 
do instrukcji na stronę 61. 


4. Jeśli w skład armii wchodzi jed- 
nostka dysponująca zdolnością 
Bard, morale takiej armii rośnie. 
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| Cold Immunity 
| Fire Weakness 
Mounted 
Strike 
Walking 
Wall Crushing 


6. Jeśli złupiłeś czy zniszczyłeś 
miasto należące do danej rasy, 
twoje stosunki z nią ulegają 
znacznemu pogorszeniu. 


Niestety, mimo wszystko nie do 
końca udało mi się rozgryźć 
zasady rządzące kwestiami mo- 
rale. Oto na przykład miałem 
bohaterkę należącą do rasy Hal- 
flingów, która przebywała na 
przyjaznym sobie terenie; nie 
brakowało mi pieniędzy na żołd, 
Halflingi były rasą dominującą 
i mi przyjazną, a sama bohater- 
ka, nie wiedzieć czemu, prawie 
ciągle była bliska buntu. 
Hmmm... być może to jakiś bug, 
gdyż kwestie obliczania morale 
są naprawdę skomplikowane 
(i co tura wyliczenia te się zmie- 
niają) i nie zdziwiłbym się, 
gdyby programiści popełnili tu 
sporo błędów. Na szczęście 
bunty zdarzają się niezmiernie 
rzadko (rzadziej niż wynikałoby 
to ze statystyki), a załadowanie 
gry i powrót do poprzedniej 
tury wydaje się zwykle idealnym 
panaceum. 
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ohaterowie wchodzący 
2 w skład twych armii mogą 

korzystać z przeróżnych 
magicznych artefaktów: pierście- 
ni, pancerzy, oręża itp. Bardzo 
często są to przedmioty dodające 
punkty do wartości ofensywnych 
i defensywnych. Czasami jednak 
znajdziesz artefakty naprawdę 
potężne, umożliwiające atak lo- 
dem, ogniem lub jadem czy rzu- 
canie pajęczych sieci. Jak zdobyć 
artefakty? Niestety, nie leżą one 
na drogach i nie czekają, aż je 
podniesiesz. Pierwszym Ssposo- 
bem zyskania artefaktów jest 
eksploracja tajemniczych wież 
lub ruin. Miejsca te chronione są 
przez mniej lub bardziej potęż- 
nych nieprzyjaciół, ale nagroda 
bywa zazwyczaj smakowita. Drugi 
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sposób to wypełnianie misji zle- 
canych przez potężne Duchy. 
W grze spotkasz cztery rodzaje 
Duchów (Natury, Magii, Ładu 
i Wojny), a każdemu z nich 
możesz wybudować świątynię. 
Jednak w jednym mieście może 
znajdować się świątynia tylko jed- 
nego Ducha! Pomyślne wykona- 
nie zleconej przez Ducha misji 
kończy się zaoferowaniem nagro- 
dy. Zwykle masz do wyboru: arte- 
fakt lub zapasy złota czy many. 
Zdecydowanie radzę (zwłaszcza 
w czasie trwania kampanii) wy- 
bierać artefakty. Automatycznie 
są one teleportowane do ekwi- 
punku twojego maga-lidera, a on 
może przestać je dalej bohate- 
rom. Niestety, takie przestanie ma 
jedną wadę: kosztuje sporo punk- 
tów mana, tym więcej, im dalej od 
maga-lidera znajduje się bohater. 


= 


Deidre, remember that obe 


verage 


zęść scenariuszy to istna 
kottowanina ras oraz zarzą- 
dzających tymi rasami ma- 
gów. Możesz mieć nawet siedmiu 
przeciwników, a warto wtedy cho- 
ciaż część z nich „przerobić” na 
sojuszników. W stosunkach z in- 
nymi władcami decydującą rolę 
odgrywa charakter (łatwiej poro- 
zumieć się postaciom 
o tym samym charakte- |== 
rze, np. dobrym) oraz re- 
putacja (patrz tabelka na 
54 stronie instrukcji). 
Jeśli zawrzesz sojusz 
z którymś z magów- 
liderów, to znacznie 
j ułatwi ci to orienta- 
_../ cję w terenie. Bo- 
_ wiem od tego czasu 
widziat na ma- 
pie wszystkie te obszary, 
które zostaną odkryte 
nie tylko przez twoje woj- 
ska, ale również przez 
jednostki sojusznika. Po- 


za tym możesz prowadzić 


handel czarami oraz przedmiota- |- 


mi. Zerwanie sojuszu powoduje 
konsekwencje, które negatywnie 
wpływają na twoją reputację, a co 
za tym idzie — na stosunki dyplo- 
matyczne w ogóle. Oczywiście 
tracisz też wtedy możliwość ob- 
serwowania ruchów jednostek 
dawnego sojusznika, a wszystkie 
odkryte poprzednio tereny zosta- 
ją pokryte mgłą wojny. 


ażde miasto dysponuje 

KK osonmi zdolnościami 
produkcyjnymi, zależnymi 

„| od jego wielkości, zamieszkującej 
"MA go rasy oraz obecności budowli 

; miejskich, takich jak Dom Budow- 

/ | niczych, Warsztat Obiężniczy, Gil- 
> | dia Mistrzów, Świątynia Ładu 
_ |i Świątynia Natury. Im większe 
| możliwości produkcyjne, tym 
s, szybciej miasto wznosi nowe 

: gmachy i produkuje nowe jed- 

| nostki. Na przykład miastu 
o wskaźniku produkcji 90 zajmie 
cztery tury powołanie Tytana 
(koszt 360), a miasto o wskaźniku 
produkcji 60 borykałoby się z tym 
zadaniem aż 7 tur. W grze istnieje 
opcja pozwalająca na przyspie- 
szenie budowy w zamian za 
określoną sumę pieniędzy. Na 
przykład do powołania Tytana 
brakuje ci jeszcze pięciu tur, więc 
płacisz i masz go już w następnej 
turze. | wszystko byłoby fajnie, 
| gdyby nie fakt, że każde przyspie- 
szenie produkcji wpływa na 
zmniejszenie populacji miasta! 
Dlatego nagle może się okazać, 

że miasto, w którym ciągle przy- 

| spieszateś produkcję, wyludnia 
| się i zamienia w wioskę. A takie 
| straty niełatwo nadrobić! Gene- 
ralnie powinieneś rozbudowywać 

| tylko dwa, trzy miasta (w dużych 
| scenariuszach może cztery) 
w swoim królestwie tak, by byty 

"| one centrami superprodukcji. 
Reszta metropolii niech zajmuje 
się budowaniem domów, a potem 
= (kiedy osiągną maksymalną licz- 
bę mieszkańców) wytwarzaniem 
| towarów (zwiększa to płynący 
z miasta dochód). Tych kilka cen- 
trów produkcyjnych pozwoli ci na 
powołanie silnej armii, złożonej 
z elitarnych jednostek, a reszta 
miast będzie pracować na 
utrzymanie wojowników. Oczywi- 
24 ście nawet w miastach nie zajmu- 
"=. jących się produkcją możesz bu- 
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Champions Guild 


DELL 


kainst Nimue 


kainst Nimue 
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dować takie gmachy jak świątynie 
(żeby mieszkańcom było miło) 
oraz Biblioteki (aby wzmóc 
tempo badań naukowo-ma- 

gicznych). 
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Operation Flashpoint: 


Resistance 


Przytrzymaj lewy klawisz Shift i na- 
ciśnij „-* na klawiaturze numerycz- 
nej podczas gry. Następnie wpisz 
jeden z poniższych kodów. 


KODY 


iwillbetheone — nieśmiertelność 
(wpisz gdziekolwiek) 

savegame — zapisanie gry (wpisz 
podczas gry) 

endmission — koniec obecnej misji 
(wpisz podczas gry) 

campaign — odblokowanie wszyst- 
kich misji (wpisz w głównym menu) 
topography — pokazuje wzniesie- 
nia na mapie (wpisz w głównym 
menu) 
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Medieval: Total War 


Wpisz jeden z poniższych kodów: 
KODY 


„.mefoundsomeau. -— wszystkie 
twoje prowincje dostają złoto 
.mefoundsomeag. - wszystkie 
twoje prowincje dostają srebro 
„mefoundsomecu. - wszystkie 
twoje prowincje dostają miedź 
„viagra. — wszystkie twoje prowin- 
cje dostają żelazo 

„matteosartori. - pełna mapa 
„deadringer. — 1 000 000 Florinów 
„worksundays. — szybkie konstru- 
owanie 

.badgerbunny. - dostęp do 
wszystkich jednostek i budynków 
.conan. — grasz jako rebeliant 
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Tryb debugowania: 


Odpal grę komendą „<dokładna 
ścieżka gdzie zainstalowana jest 
gra>medieval_tw.exe -ian*. Następ- 
nie wpisz podczas gry jeden z po- 
niższych kodów: 


KODY 


A — komputer kontroluje grę 
G - nieśmiertelność; widzisz 
wszystkie regiony i jednostki 


| - Sztuczna Inteligencja 

H - Sztuczna Inteligencja 

S — tryb wycieczki 

[F5] — tryb wycieczki 

[Ctrl] + | — wyświetla panele 


Icewind Dale 2 
Uruchom program do konfiguracji 
i zaznacz opcję uaktywniającą kon- 
sole oszukiwania/chatowania. Na- 
stępnie naciśnij podczas gry klawi- 
sze [Ctrl] +[Tab], aby wyświetlić 
okienko konsoli. Teraz wystarczy 
wpisać jeden z poniższych kodów. 


KOD 


ctrlaltdelete:hans() — teleportuje 
grupę we wskazane miejsce 
ctrlaltdelete.midas() — daje 500 
sztuk złota 
ctrlaltdelete.addgold(<liczba>) — 
daje wskazaną ilość złota 
ctrlaltdelete:explorearea() — petna 
mapa dla określonego obszaru 
ctrlaltdelete:setcurrentxp (<licz- 
ba>) — ustawia doświadczenie za- 
znaczonej postaci 
ctrlaltdelete:setchapter(<0-6>) — 
ustawia obecny rozdział. Prolog 
jest rozdziałem 0 
ctrlaltdelete:movetoarea(„AR<licz- 
ba>") — ładuje wskazany obszar; 
nazwy znajdują się w odpowied- 
nim katalogu na dysku numer 2 
ctrlaltdelete:createitem(,<nazwa 
przedmiotu>",<ilość>) — daje 
określoną ilość wskazanego 
przedmiotu 
ctrlaltdelete:addspell(,<<nazwa 
czaru>") — wybrana postać dosta- 
je wskazany czar 
ctrlaltdelete.enablecheatkeys() — 
uaktywnia klawisze cheatowania 
podczas gry 
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Cheatowanie podczas gry: 


Po uaktywnieniu kodu — ctrlaltdele- 
te:enablecheatkeys() — użyj pod- 
czas gry poniższych kombinacji 
klawiszy: 


KODNA 


[Ctrl] + C — powtarza wprowadze- 
nie do rozdziału 

[Ctrl] + F — obraca zaznaczoną 
postać wokół własnej osi 

[Ctrl] + J — teleportuje grupę we 
wskazane miejsce 

[Ctrl] + Y — zabija zaznaczoną jed- 
nostkę 

[Ctrl] + K- zabije wskazanego po- 
twora albo usunie wybraną postać 
z grupy 

[Ctrl] + R- leczy wskazaną postać 
[Ctrl] + U — darmowe punkty do- 
świadczenia 

[Ctrl] + X — wyświetla aktualne po- 
tożenie wskaźnika 

[Ctrl] + 1 — poziom zbroi 

[Ctrl] + 2 — przyciemnianie ekranu 
[Ctrl] + 3 — rozjaśnianie ekranu 
[Ctrl] + 6 — transformuje zaznaczo- 
ną postać w następną 

[Ctrl] + 7 — transformuje zaznaczo- 
ną postać w poprzednią 


Virtua Tennis 
Aby umożliwić sobie dostęp do 
„Other Tennis Players", kliknij na 
opcji „Exhibition*. Następnie w oknie 
wyboru zawodników wpisz jeden 
z poniższych kodów i zatwierdź go 
klawiszem Enter: NED, SUI, CRO, 
CAN, IND, BRA, ITA, JPN. 


WCOM 0 
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Najpierw uaktywnij Cheat Mode, 
wciskając na głównym ekranie 
sekwencje: 


leanzaae. 
Teraz możesz wprowadzać poniż- 
sze sekwencje. 
Autocatcher — podczas gry naci- 
śnij: 
>> +41 


Multiplier — podczas gry naciśnij: 


Najpierw uaktywnij Cheat Mode, 
wciskając na głównym ekranie 
sekwencje: 

Wybór poziomu — kod może być 


uaktywniony podczas gry. Będąc 
w głównym menu, naciśnij: 


Li, LQ ui, 8Q 


Invincibility — zacznij grę dla jedne- 
go gracza. Naciśnij Start w celu za- 
trzymania gry i wciśnij: 


L1, LL,© © 11 1200 


Wszystkie bronie — gra dla jedne- 
go gracza. Naciśnij Start i: 


Ri, Li, R2, L2Q©©0©GQ 


Broń nie słabnie — gra dla jednego 
gracza. Naciśnij Start i: 


Ri, L1B. ©, Rz. 18Q 


Wszystkie czary — gra dla jednego 
gracza. Naciśnij Start i: 


R1, R2, Li, L00©0©60 


Wszystkie postacie multiplayer — 
będąc w głównym menu, naciśnij: 


R>0© © 0 Q — | |, 
L2, LOG, 11, 12, L1,©, 


owoczesne aparaty cyfrowe 
N coraz szybciej doganiają pa- 

rametrami optycznymi swo- 
ich analogowych braci. Dzięki prostej 
obsłudze i bogatym funkcjom 
dodatkowym takie urządzenia są inte- 
resującą propozycją dla wielu foto- 
amatorów. Z tego artykułu dowiesz 
się, jak działają aparaty cyfrowe, czy 
warto już dzisiaj inwestować niemałe 
pieniądze w kupno takiego urządze- 
nia oraz dla kogo przeznaczone są te 
kosztowne zabawki. 


Zasadę działania aparatu cyfrowe- 
go najłatwiej wyjaśnić, porównując 
go ze zwykłym aparatem. Podstawo- 
wa różnica między aparatami zwy- 
ktymi a cyfrowymi 
polega na techno- 
logii utrwalania 
obrazu. W zwy- 
ktym aparacie 
światło przepusz- 
czone przez 
obiektyw pada na 
kliszę światłoczu- 
tą, która pod jego 
wpływem zmienia 
swoje właściwo- 
ści i powstaje na niej 
obraz. Natomiast w cyfrówkach 
światło pada na specjalną matrycę 
CCD (Charge Coupled Devices) zto- 
żoną z milionów punkcików. Swiatło 
oddziałuje na każdy z tych punkci- 
ków, a specjalny procesor mierzy 
natężenie światła w każdym z nich. 
Fotografia cyfrowa ma podobną bu- 
dowę jak obraz wyświetlany na 
monitorze komputera: składa się 
z wielu malutkich pikseli. 


Czułość przetwornika CCD (Charge 
Coupled Devices) określa się para- 
metrem ISO, znanym z tradycyjnych 
klisz fotograficznych. 

ISO 100 pozwala na wykonywanie 
zdjęć w miejscach dobrze oświetlo- 
nych. Przydatny jest do robienia zdjęć 
zimą lub w słoneczne dni. Można wy- 
korzystywać go również do portretów. 


s 


GASIL 


ISO 200 oznacza uniwersalną czu- 
tość. Pozwala na wykonanie zdjęć 
przy średnim oświetleniu (np. w po- 
chmurny dzień). Nadaje się do foto- 
grafowania zachodu słońca lub 
scen rozgrywających się przy 
sztucznym świetle. 

ISO 400 oznacza wysoką czułość. 
Aparatami o takim parametrze moż- 
na spokojnie robić zdjęcia przy 
bardzo słabym świetle. Swietnie też 
będzie się nadawać do uchwycenia 
obiektów poruszających się z dużą 
szybkością (na przykiad samochodu 
wyścigowego). 


Większość aparatów cyfrowych 

ma możliwość kompresji wykony- 

wanych zdjęć. Dzieje 

się tak, ponieważ 

wszystkie 

urządzenia 

tego typu ma- 

ją ograniczo- 

ną pamięć 

i przechowy- 

wanie nie- 

skompreso- 

wanych zdjęć 

byłoby bardzo 

nieekonomiczne. 

Nie ma jednak róży bez kolców. Po- 
ciąga to za sobą utratę jakości. 

Przy normalnej kompresji (około 
1:15) strata jakości nie jest zbyt od- 
czuwalna. Na pierwszy rzut oka zdję- 
cia niczym się nie różnią. Jednak po 
bliższych oględzinach wiele niedocią- 
gnięć wychodzi na jaw. Standardowa 
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Kodak DC 4800 


e Rozdzielczość CCD: 3.1 mln. 

e Rozdzielczość obrazu: 
2160x1440, 1800x1200, 
1536x1024, 1080x720 

e Pamięć: karty pamięci 
Compact Flash (w zestawie 16 MB) 

e Czułość (ISO): 100, 200, 400 

e Obiektyw (odpowiednik 
35mm): 33-100 

e Zoom optyczny: tak, 3x 

e Zoom cyfrowy: tak, 2x 

e Autofokus: tak 


ć * p NESOPaa j 
Cytrowy aparat fotograficzny jest 


marzeniem WAPK osób. | 


Źi ESCZĘ że cyfrówki LLUTEKTUC4 


dać wan | 


wi cej zalet i coraz mniej wad... 
i =F i 


kompresja pozwala zmieścić około 
50 zdjęć na karcie pamięci o pojem- 
ności 32 MB. 

Duża kompresja to coraz większa 
utrata jakości. Jednak również i taka 
opcja może się przydać, zwłaszcza 
gdy nie masz możliwości zwiększenia 
ilości pamięci, a chciałbyś zrobić jak 
najwięcej fotek. Mocno skompreso- 
wane zdjęcia nie nadają się do druku, 
chociaż dość dobrze wyglądają na 
ekranie komputera. 


Zanim podejmiesz decyzję, warto 
odwiedzić stronę: http://www.digital- 
cameras.activebuyersguide.com. 
Znajdziesz tu zdecydowanie bardziej 
kompetentne porady na temat wybo- 
ru sprzętu niż w większości tradycyj- 
nych sklepów. Działanie serwisu jest 
proste: określasz wymagania, jakie 
powinien spełniać twój wymarzony 
aparat, a później tylko wybierasz spo- 
śród dziesiątków dostępnych modeli. 


Rozdzielczość matrycy 

ll Podstawowym parametrem poda- 
wanym przez producentów jest wła- 
śnie owa liczba punktów na matrycy 
CCD. Najnowsze aparaty mają od 1,3 
do 6 milionów pikseli. Niektóre mode- 
le mogą pracować z jeszcze większą 
rozdzielczością, która powiększana 
jest za pomocą mikroprocesora. 

II Jednak ilość punktów nie jest naj- 
ważniejsza. Producenci mamią klien- 
tów zwiększaniem liczby pikseli, co 
nie zawsze idzie w parze z polepsze- 
niem jakości obrazu. Dużą wagę ma 


% Łatwa obsługa 

* Szybki podgląd zdjęcia 

* Łatwa obróbka zdjęć 

* Możliwość zapisania innych 
danych w pamięci, na przykład 
dźwięku 

* Możliwość odtwarzania 
plików MP3 w niektórych 

„ modelach 

* Możliwość wykorzystania 
niektórych modeli jako 
prostych kamer 


również wielkość pojedynczej komór- 
ki. Zasada jest taka, że im większa ko- 
mórka, tym lepiej. Dzięki większym 
przetwornikom można uzyskać bar- 
dziej kontrastowe fotografie pozba- 
wione zakłóceń. 


Optyka 

Ii Kolejny ważny element aparatu to 
jego układ optyczny. Obiektywy wy- 
korzystywane w aparatach cyfrowych 
muszą odznaczać się bardzo dobrą 
jakością ze względu na to, że po- 
wierzchnia matrycy CCD jest mniej- 
sza niż powierzchnia kliszy. Dobry 
obiektyw powinien również być jasny, 
a co za tym idzie pozwalać na zrobie- 
nie zdjęcia z jak największym otwo- 
rem przesłony. Takie ustawienie 
pozwala na fotografowanie przy sła- 
bym oświetleniu bez błyskania flashem. 


Zbliżenia, czyli Zoom 
Ii Aparaty cyfrowe wyposażone są 
w zoom optyczny i cyfrowy. Zamiast 


e Ostrość ręczna: nie 

e System fotometryczny: TTL 

e Lampa błyskowa: tak 

e Złącze lampy zewnętrznej: tak 

e Format żapisu danych: TIFĘ JPEG 

e Samowyzwalacz: tak. 

e Wizjer optyczny: tak 

e Wyświetlacz LCD: tak, 
122.000 pikseli, 1.8 cala 

e Złącza: video NTSC/PAL, USB 

e http://www.kodak.com 

e Cena: 3600 zł 
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? e Rozdzielczość CCD: 1.2 min. 
e Rozdzielczość obrazu: 1280x960, 
1024x768, 640x480 
| e Pamięć: karty Compact Flash 


(w zestawie 8 MB) 

|| e Czułość (ISO): 100, 200, 400, auto 
e Obiektyw (odp. 35mm): 39 
e Zoom cyfrowy: do 3.2x 
e Autofokus: tak, 3-punktowy 
e Ręczne ustawianie ostrości: nie 
e Lampa błyskowa: tak, 

zasięg do 4,5 m 
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Canon Power Shot A100 


 AzĄ 


e Ziącze lampy zewnętrznej: nie 

e Format zapisu danych: JPEG 

e Obraz ruchomy: tak, max. 30s. 

e Samowyzwalacz: tak 

e Wizjer optyczny: tak 

e Wyświetlacz LCD: 1.5 cala, 
kolorowy TFT 

e Złącza: USB 

e Zasilanie: 2 baterie AA 

e http://www.canon.pl 

e Cena: około 1000 zł 


_> (Canon G2 


e. e Rozdzielczość CCD: 4.1 mln. 

MJ! e Rozdzielczość obrazu: 
2272x1704, 1600x1200, 
1024x768, 640x480 

e Pamięć: karty pamięci Compact 
Flash (w zestawie 32 MB) i IBM 
Microdrive 

e Czułość (ISO): 50, 100, 200, 400 

e Obiektyw (odp. 35mm): 34 - 102 

e Zoom: optyczny 3x, cyfrowy 11x 

e Autofokus: tak, 3-punktowy 
z wyborem pola 

e Ostrość ręczna: tak 


JU 


e Lampa błyskowa: tak, 5 trybów 

e Ztącze lampy zewnętrznej: tak 

e Format zapisu danych: RAW, JPEG 

e Obraz ruchomy: tak, AVI 

e Zapis dźwięku: tak, mono 

e Samowyzwalacz: tak, 10 sekund 

e Wizjer optyczny: tak 

e Wyświetlacz LCD: 1.8 cala 

e Ziącza: video PAL/NTSC, USB 

e Zasilanie: akumulator 
litowo-jonowy BP 511 

e http://www.canon.pl 


e Rozdzielczość CCD: 4.1 mln. 

e Rozdzielczość obrazu: 
2272x1712, 1136x848 

e Pamięć: karty pamięci Secure 
Digital (w zestawie 16 MB) 

e Czułość (ISO): 100, 200 

e Obiektyw (odp. 35mm): 37 - 111 

e Zoom: optyczny 3x, cyfrowy x7 

e Autofokus: tak 

e Ostrość ręczna: nie 

e System fotometryczny: 
pomiar centralny 

e Lampa błyskowa: tak, 4 tryby pracy 


e Rozdzielczość CCD: 4.1 mln. 

e Rozdzielczość obrazu: 2272x1704, 
2048x1536, 1600x1200, 
1280x960, 1024x768, 640x480 

e Pamięć: karty pamięci Smart 
Media (w zestawie 16 MB) 

e Czułość (ISO): auto, 100, 200, 400 

e Obiektyw (odp. 35mm): 35 - 98 

e Zoom: optyczny 2.8x, cyfrowy 2.5x 

e Autofokus: tak, TTL 

e Ostrość ręczna: tak 

e System fotometryczny: cyfrowy ESPi 

e Lampa błyskowa: tak, 5 trybów 


HP Photosmart 812 


sy. Olympus (40 Zoom 
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e Ztącze lampy zewnętrznej: nie 
e Format zapisu danych: JPEG 
e Obraz ruchomy: tak 
— MPEG 288 x 216 
e Zapis dźwięku: tak — do 30 sekund 
e Samowyzwalacz: tak, 10 sekund 
e Wizjer optyczny: tak 
e Wyświetlacz LCD: tak 
e Ziącza: zasilacza sieciowego, 
stacji dokującej, video, USB 
e Zasilanie: 2 baterie AA 
e http:/www.hp.pl 


PAS PARY EE 
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e Złącze lampy zewnętrznej: nie 

e Format zapisu danych: TIFĘ JPEG 

e Obraz ruchomy: tak, Quick Time — 
320x240, 160x120 

e Zapis dźwięku: tak 

e Samowyzwalacz: tak, 12 sekund 

e Wizjer optyczny: tak 

e Wyświetlacz LCD: 1.5 cala; 
114.000 pikseli 

e Złącza: video, zasilacz, USB 

e Zasilanie: 2 baterie AA 

e http:/www.olympus-europa.com 


e Rozdzielczość CCD: 3.3 mln. 

e Rozdzielczość obrazu: 2048x1536, 
1280x960, 640x480 

e Pamięć: karty pamięci Smart 
Media (w zestawie 16 MB) 

e Czułość (ISO): 160/200/400 
+ 800/1600 dla 1280x960 

e Obiektyw (odp. 35mm): 36 - 108 

e Zoom optyczny: 3x, cyfrowy 44x 

e Autofokus: tak 

e Ostrość ręczna: tak 

e System fotometryczny: 

64 segmentowy, punktowy, 


w 


A Fuji FinePix S601 Zoom 


centralny, średnioważony 
e Lampa błyskowa: tak, 5 trybów 
e Złącze lampy zewnętrznej: nie 
e Format zapisu danych: TIFĘ JPEG 
e Obraz ruchomy: tak, (max 640x480) 
e Zapis dźwięku: tak 
e Samowyzwalacz: tak, 10 sekund 
e Wizjer optyczny: tak 
e Wyświetlacz LCD: 1.5" , 110.000 pikseli 
e Ziącza: video, zasilacza, USB 
e Zasilanie: akumulator NP 60 


e http:/www.fujifilm.com 


podchodzić do obiektów, które 
chcesz sfotografować z bliska, mo- 
żesz wykorzystać mechanizmy 
zainstalowane w twoim aparacie. 
W większości urządzeń do dyspozy- 
cji są dwa rodzaje zoomów. 


Zoom optyczny 

l Dzięki zastosowaniu odpowiednich 
soczewek i regulowaniu odległości 
między nimi możesz przybliżać i jed- 
nocześnie powiększać fotografowa- 
ne obiekty. lm większa ogniskowa 
(dłuższy obiektyw), tym większe 
możliwości oferuje aparat. 


Zoom cyfrowy 

Il Zoom optyczny można wspoma- 
gać zoomem cyfrowym. Tam, gdzie 
kończą się już fizyczne możliwości 
układu optycznego, z pomocą przy- 
chodzi elektronika. Dzięki specjal- 
nym programom można jeszcze 
bardziej powiększyć poszczególne 
elementy zdjęcia. Bardzo tatwo ta- 
kich operacji dokonuje się za pośred- 
nictwem komputera. Niestety, użycie 
cyfrowego zoomu wiąże się ze 
znaczną utratą jakości fotki, więc uży- 
waj go tylko w ostateczności. 


Zniekształcenia 

li Optyka rządzi się swoimi prawami. 
Przy stosowaniu obiektywu ze stałą 
ogniskową odchylenia od normy 
są nieznaczne i prawie niezauważal- 
ne. Zmiana ogniskowej powoduje 
zniekształcenia geometryczne. 
Im większe odchylenie od wyjścio- 
wej wielkości, tym zniekształcenia 
są większe. 

Il Przy zwiększaniu pola widzenia ob- 
raz ulega znieksztatceniu i w konse- 
kwencji środkowa część zdjęcia 
przybiera kształt beczki. Przy zmniej- 
szaniu pola widzenia następuje efekt 
odwrotny. Obraz staje się wklęsty 
i zapada się do środka. 

II Niebagatelną sprawą podczas wy- 
boru aparatu jest zwrócenie uwagi na 
dostępne tryby pracy. Większość 
urządzeń ma wbudowanych kilka 
programów automatycznych, które 
dobiorą za ciebie wszystkie potrzeb- 
ne ustawienia. Jednak to nie progra- 
my automatyczne świadczą o jakości 
aparatu, lecz możliwość samodziel- 
nego manipulowania przy niektórych 
parametrach. lm więcej elementów 
możesz ustawić sam, tym lepiej. 
Zdjęcia z dobrze ustawionymi para- 
metrami zawsze będą lepsze niż te, 
zrobione za pomocą automatyczne- 
go programu. 


Pamięć, zasilanie i wyświetlacz 

Innym ważnym elementem aparatu 
jest wielkość dostępnej pamięci i ro- 
dzaj nośników, z jakimi współpracują. 
Nie trzeba chyba dodawać, że im 
więcej pamięci, tym lepiej (nie mniej 
niż 16 MB). Brak jednolitego standar- 
du kart pamięci jest bardzo dużą nie- 
dogodnością. Zanim zapłacisz kilka 
tysięcy za aparat, dowiedz się, jakie 
są możliwości rozbudowy pamięci 
i wybierz takie rozwiązanie, które po- 
zwoli jak najmniejszym koszem 
powiększyć dostępną pamięć. 

Dobre akumulatorki ułatwią obstu- 
gę aparatu. Dzięki pojemnym 
bateriom będziesz mógł dłużej robić 


zdjęcia. A trzeba przyznać, że 
cyfrówki to urządzenia wyjątkowo 
prądożerne. 

Wyświetlacz powinien być jak 
największy i jak najdokładniej przed- 
stawiać fotografowane obiekty. 
Wbudowana lampa i dodatkowe wy- 
posażenie też są pożądane. 


Dodatki 

Na koniec warto dodać, że niebaga- 
telną rolę podczas decyzji o zakupie 
aparatu odgrywa jakość dotączone- 
go oprogramowania. Należy zwrócić 
uwagę, czy są to pełne wersje pro- 
gramów oraz jakie są ich możliwości. 
Warto również dowiedzieć się o wa- 
runki i długość gwarancji. 


Zdjęcie i 
w 


Robienie zdjęć za pomocą aparatu 
cyfrowego jest tak samo łatwe jak za 
pomocą zwykłego. Podobnie jak 
w tradycyjnych aparatach, możesz 
skorzystać z jednego z wcześniej zde- 
finiowanych programów lub samo- 
dzielnie ustawić niektóre parametry. 

Po zrobieniu zdjęcia można zacząć 
obróbkę. W tym celu należy przesłać 
zdjęcie do komputera (najpopu- 
larniejszy jest interfejs 
USB) i tam za pomocą 
odpowiedniego 
programu  graficz- 


Sony DSC P-71 


e Rozdzielczość CCD: 3.3 mln. 

e Rozdzielczość obrazu: 
2048x1536, 1600x1200, 
1280x960, 1024x768, 640x480 

e Pamięć: karty pamięci Memory 
Stick (w zestawie 16 MB) 

e Czułość (ISO): auto, 100, 200, 400 

e Obiektyw (odp. 35mm): 39 - 117 

e Zoom: optyczny 3x, cyfrowy 2x 

e Autofokus: tak 

e Ostrość ręczna: tak, 5 pozycji 

e System fotometryczny: centralnie 

N__ ważony, punktowy 


e Lampa btyskowa: tak, do 2,5m = 
e Złącze lampy zewnętrznej: brak_ 
e Format zapisu danych: JPEG, 
tryb E-mail 
e Obraz ruchomy: tak, MPEG HQX 
320x240 + 4 inne tryby zapisu 
e Samowyzwalacz: tak, 10 sekund 
e Wizjer optyczny: tak 
© Wyświetlacz LCD: 1.5, 123.000 pikseli 
e Ziącza: video PAL/NTSC, USB 
e Zasilanie: 2 baterie AA 
e http://www.sony-europe.com 


Casio QV 3500 


e Rozdzielczość CCD: 3.14 mln. 

e Rozdzielczość obrazu: 
2048 x 1536, 1024 x 768 

e Pamięć: karty pamięci Compact 
Flash (w zestawie 16 MB) i IBM 
Microdrive 

e Czułość (ISO): 100 


ŻE TAK WŁAŚNIE FOWI/NNĄ 
wadi FOTOGRAFIĄ 
CYFROWĄ? 


e Obiektyw (odp. 35mm): 33-100 

e Zoom: optyczny 3x (cyfrowy 2x/4x) 
e Autofokus: tak 

e Ostrość ręczna: tak 

e System fotometryczny: wielopunk- 


towy, punktowy, centralnie ważony 
e Lampa btyskowa: tak 
e Ziącze lampy zewnętrznej: nie 
e Format zapisu danych: TIFĘ JPEG 
e Obraz ruchomy: tak, AVI (30 sek.) 
e Samowyzwalacz: tak - 2 i 10s. 
e Wizjer optyczny: tak 
e Wyświetlacz LCD: tak, 122.000 
pikseli, 1.8 cala 
e Ziącza: video, szeregowe, USB 
e Zasilanie: 4 baterie AA 
e http://www.casio.com 
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nego upiększyć swoje dzieło. 
Tak przygotowane zdjęcie jest goto- 
we do wydruku. 

Niektóre aparaty mają wyjście wi- 
deo w standardzie PAL lub NTSC, 
umożliwiające bezpośrednie podłą- 
czenie urządzenia do telewizora 
i oglądanie zdjęć za jego pomocą. 

Innym sposobem na ujrzenie zdję- 
cia na papierze jest oddanie karty pa- 

mięci bezpośrednio 


NR ORDO" dO wią 

i togra- 

CZY JEST PAN PEWIEN, Micznego 
przysto- 


ŚI, SEŃOR 


sowanego do wykonywania odbitek 
z nośników cyfrowych. W Polsce co- 
raz więcej laboratoriów oferuje możli- 
wość robienia odbitek ze zdjęć 
wykonanych cyfrówkami. Niezwykle 
popularne są również internetowe za- 
kłady umożliwiające przygotowanie 
odbitek. Bardzo ciekawy serwis mie- 
ści się pod adresem http://www.e-fo- 
to.pl/efoto/. E-photo, oprócz odbitek 
na papierze fotograficznym, umożli- 
wia wykonanie nadruku na kubku lub 
koszulce, pozwala na stworzenie wir- 
tualnego albumu lub wysyłanie oko- 
licznościowych kartek. 


Dla kogo ten 
sprzęt? 


Aparaty cyfrowe to zabawki raczej 
dla zamożniejszych osób. Ze 
względu na niektóre właściwości, 
cyfrówki doskonale sprawdzają 
się w warunkach studyjnych. 
Często z tych bardzo drogich 
modeli korzystają profesjo- 
nalni fotograficy. Tańsze 
aparaty wykorzystywane 
są w różnych firmach do 
prowadzenia dokumentacji 
i ewidencji (a np. w CLIC- 


z-B. ——1. KU! do przygotowywania 


relacji z imprez, fotografo- 
wania sprzętu itp.). Póki 
co, trzeba poczekać jeszcze 
jakiś czas, aż urządzenia tego 
typu stanieją. Wtedy będzie 
to bardzo interesująca propo- 
zycja dla każdego fotografa. 
W chwili obecnej staby aparat 
cyfrowy można kupić za 
tyle, co półprofesjonalny apa- 
rat analogowy i z jego pomo- 
cą robić naprawdę rewelacyj- 
ne zdjęcia. 


WADY CYFRÓWEK 


” Wysoka cena 
* Słaba jakość zdjęć 
w tańszych modelach 
Drogie wydruki na 
drukarce kolorowej | 
? Brak jednolitych standardów 
nośników pamięci 
Mniejsza liczba zakładów 
fotograficznych potrafiących 
odczytać dane z cyfrówki | 


Tekst: Alexander Winciorek; Rysunek © Marcin Kułakowski; Zdjęcia: HR Canon, Sony, Kodak, Fuji, Casio, Olympus 
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Jeśli masz kartę tunera TV oraz nagrywarkę, 
możesz przenieść swoją kolekcję filmów wideo 
na płyty VideoCD i odtwarzać je z DVD 


1. Z kamery wideo do komputera 


Load processing zetlings... 
Save processing settings... Cl-S 


Aby wejść do opcji przechwytywania 
* obrazu, wybierz Capture AVI... 


y 4 anim zaczniesz zgrywać fil- 
my wideo na dysk kompute- 
ra. upewnij się, że twój 
sprzęt jest do tego odpowiednio 
przygotowany. Bardzo ważne jest, 
aby wszystkie sterowniki odpowie- 
dzialne za multimedia sprawnie 
działały — dotyczy to zwłaszcza dri- 
verów karty graficznej, dźwiękowej 
oraz tunera TV. Następna ważna 
sprawa: dysk twardy. Odinstaluj 
wszystkie zbędne programy (zwol- 
nisz miejsce) oraz powyłączaj 
niepotrzebne oprogramowanie uru- 
chamiające się przy starcie systemu 
i spowalniające jego pracę. Na ko- 
niec zdefragmentuj dysk. Wszystkie 
te czynności są czasochłonne, ale 
pozwolą ci wygodnie pracować. 


AVI, DivX, MPEG 


Standardowo w Windows zainsta- 
lowanych jest kilka kodeków audio- 
wideo. Dzięki tym kompresorom 
system wie, jak odtworzyć popular- 
ne pliki AVI, WAW czy MP3. Nieste- 
ty, część kodeków nie pozwala na 
zapis obrazu i dźwięku albo pliki 
uzyskiwane przy ich pomocy są 
zbyt duże lub kiepskiej jakości. Mu- 
sisz więc zainstalować dodatkowe 
kompresory, takie jak DivX, Huffyuv 
czy Microsoft MPEG4 (znajdziesz je 
na naszej płycie CD-ROM). 

Do wprowadzenia obrazu z kame- 
ry wideo użyliśmy karty tunera TV. 


© 0 Microsoft WDM Image Czpiure (Win32] 


Wybierając opcje z menu Video, będziesz 
mógł ustalić parametry obrazu 


Największą zaletą tej metody jest 
fakt, że istnieje dużo darmowych 
programów do zgrywania dźwięku 
i obrazu, współpracujących z pra- 
wie każdą kartą TV. Dołączane do 
tunera oprogramowanie też możesz 
wykorzystać, ale radzimy ci użyć 
np. programu VirtualDub. Oferuje 
on bardzo wiele możliwości, jest ła- 
twy w obsłudze i nic nie kosztuje! 


Kamera — start 


Najpierw podłącz sprzęt: najwyż- 
szą jakość obrazu oferuje złącze 
SVideo (SVHS) — użyj go, jeśli tylko 
masz taką możliwość. Alternatywę 


Najlepszą jakość obrazu uzyskasz 
z gniazda SVHS (pierwsze po prawej) 


KEG SAB 
Aby nagrać VideoCD, potrzebujesz fil- 


stanowi standardowe wyjście Com- 
posite Video (złożony sygnał wizji). 
Nie warto zaś używać wyjścia ante- 
nowego — tu obraz jest najgorszy. 
Wybierz najlepszą dostępną meto- 
dę i połącz wyjście wideo kamery 
lub magnetowidu z wejściem karty 
TV. Wyjście audio kamery połącz 
zaś z wejściem Line In karty dźwię- 
kowej. Uruchom program do obsłu- 
gi karty i sprawdź, czy wszystko jest 
OK. Nie zapomnij w ustawieniach 
programu wybrać właściwego wej- 
ścia (antena / composite / SVHS). 


VirtualDub 


Teraz możesz uruchomić Virtual- 
Dub'a (znajdziesz go na naszej pły- 
cie CD). Wybierz opcję Capture Avi 
z menu File. Powinieneś zobaczyć 
okno z podglądem tego, co przesy- 
ta do PC kamera. Klikając w Video 
w górnym menu, przejdź do usta- 
wień obrazu: Format (rozmiar prze- 
chwytywanego obrazu — 352 x 288 
pikseli, kodowanie koloru YUY2), 
Source, czyli źródło sygnału (SVHS, 
composite), Compresion AVICap 
(rodzaj kompresji obrazu). W menu 
Audio wybierz w Compression jak 
najlepszą jakość dźwięku. 

Na koniec kliknij w File — Set cap- 
ture file i podaj nazwę oraz położe- 
nie pliku wideo, który chcesz 
utworzyć. Teraz wybierz Capture — 
Settings i upewnij się, że włączona 


my w rozdzielczości 352 x 288 pikseli 


Wybór źródła sygnału wideo: najlepiej 
S-Video albo złożony sygnał wideo 


jest opcja Capture Audio, a ilość kla- 
tek na sekundę wynosi 25. Aby za- 
cząć zgrywać film, wybierz Capture 
Video with AVICap. Nie zapo- 
mnij włączyć odtwarzania! 

W zależności od wydajności 
twojego PC oraz zainstalowa- 
nych kodeków, możesz wybrać 
różne sposoby kompresji obrazu. 
Parametry te musisz dobrać do- 
świadczalnie tak, aby uzyskać jak 
najlepszą jakość przy rozdzielczości 
352 na 288 pikseli i 25 klatkach ob- 
razu na sekundę. Zwróć uwagę, czy 
przy danych ustawieniach komputer 
nie gubi przechwytywanych klatek — 
odpowiednia informacja widoczna 
jest na ekranie podczas zgrywania 
filmu na dysk. Wybór prawidłowych 
ustawień może zająć wiele czasu — 
spróbuj z rożnymi kodekami i róż- 
nym stopniem kompresji. 


'4AM_ 
W całości czy... 

Zanim skopiujesz całą zawartość 
kasety wideo na dysk, zastanów się, 
co dalej zrobisz ze swoim filmem. Je- 
śli chcesz go zmontować, dodać 
muzykę czy efekty specjalne, warto 
zgrywać materiał w mniejszych por- 
cjach (np. poszczególne ujęcia). 
Znacznie ułatwi to późniejszy mon- 
taż. Jeśli jednak nie chcesz wprowa- 
dzać żadnych zmian, możesz 
spróbować przegrać film w całości — 
pamiętaj jednak, że Windows mogą 
nie znieść ciężaru zbyt wielkiego pli- 
ku... My radzimy w każdym wypadku 
dzielić materiał na części. Gotowe 
pliki AVI wymagają jeszcze konwersji 
na rozpoznawalny przez odtwarza- 
cze DVD format MPEG1... O tym, jak 
to zrobić, a przy okazji uatrakcyjnić 
film, dowiesz się już za chwilę... 


Wybór odpowiedniego kodeka nie jest 
taki łatwy i zajmuj trochę czasu 


Pamiętaj o ustawieniu liczby prze- 
chwytywanych kłatek na 25 


Ospuiknac |EDzmminitapkIGdoiK _osge =] 
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TMPGEnc — podstawowe narzędzie dla 
każdego, kto chce nagrać Video CD 


Filmy wideo na płycie VideoCD za- 
pisane są w formacie MPEG1, ty 
tymczasem zapewne masz na swo- 
im dysku pliki AVI. A jeśli nawet 
udało ci się zgrać materiał w po- 
trzebnym formacie, nie masz pew- 
ności, że spetnia on wymagania 
VCD —- wystarczy drobna różnica 
w rozdzielczości, inna liczba klatek 
na sekundę i odtwarzacz DVD nie 
rozpozna płyty! Stworzone przez 
ciebie pliki wideo wymagają prze- 
kompresowania - do tego celu 
polecamy ci program TMPGEnc. 
Zanim zajmiesz się konwersją, za- 
stanów się, czy aby nie zechcesz 
dodatkowo zmontować swojego fil- 
mu (zmienić układ kilku scen, do- 
dać muzykę itp.) 


z AVI na MPEG 


Na razie zajmiemy się tym, co łatwe 
i... wymagające cierpliwości. Załóż- 
my, że twój film nie wymaga żadnych 
dodatkowych prac, musisz tylko 
mieć pliki MPEG i już nagrywasz piy- 
tę VCD. Uruchom TMPGEnc i kliknij 
w guzik Load znajdujący się na dole 
ekranu. Wybierz plik VideoCD 
(PAL).mcf — dzięki temu program au- 
tomatycznie wybierze ustawienia ob- 
razu i dźwięku wymagane dla DVD. 
Teraz kliknij w guzik Browse przy 
opcji Video source i wskaż, gdzie się 
znajduje plik ze zgranym przez cie- 
bie materiałem. Potem wskaż, gdzie 
ma zostać zapisany docelowy plik 
MPEG (Output file name — Browse). 
Kliknij w Start i poczekaj na efekty 
pracy programu. Jeśli przygotowałeś 
kilka plików, powtórz całą operację . 
A gdy już przerobisz wszystkie AVI na 
MPEG, nagraj swoją płytę VCD (jak 
to zrobić, przeczytasz na następnej 
stronie). 


Zyski i 


a. k maki w swoim filmie 
kilka rzeczy, które warto by było 
zmienić: na ścieżce dźwiękowej sty- 
chać głupie dowcipy twojego brata, 
przejścia między nagranymi 
scenami są mało atrakcyjne albo 
momentami występują długie, nud- 
ne fragmenty. Te błędy łatwo usunąć, 
korzystając z programu do montażu 
wideo. My użyliśmy w tym celu do- 
skonatego Adobe Premiere (demo 
znajdziesz na naszym CD). Program 
ten oferuje bogate możliwości i jest 
w miarę prosty w obsłudze. 

Zanim zajmiesz się montażem fil- 
mu, pamiętaj, że podczas każdej 


2. $Sladami George'a Lucasa 


Najlepszą metodą poznania programu 
jest eksperymentowanie... 


konwersji materiału następuje po- 


gorszenie jego jakości. Pierwsza 
strata jakości miała miejsce pod- 
czas nagrywania filmu na dysk 
komputera. Kolejne pogorszenie 
obrazu nastąpi przy konwersji na 
MPEG1. Jeśli chcesz. dodatkowo 


- przerabiać film, ponownie będziesz 


musiał nagrać go na dysk, co zno- 
wu wpłynie na jego jakość... Oczy- 
wiście im użyjesz lepszego kodeka 
(mniejszego stopnia kompresji), 
tym zmiany będą mniej widoczne — 
ideałem bytoby tu zapisanie pliku 
jako niekompresowany AVI, ale jest 
to praktycznie nierealne (zobacz 
ramkę obok). 


Monfaż 


Uruchom Adobe Premiere. Z me- 
nu, które ukaże się po starcie, wy- 
bierz opcję Custom. Teraz ustaw 
odpowiednie parametry swojego 
projektu: Editing Mode: DV _Play- 
back, Timebase — 25, Time 
— 25. Przejdź do zakładki Video: 
Compresor 


Best i "kliknij OK. Teraz znajdujesz 
się w głównym oknie programu. 
Kliknij w ikonkę Bini w oknie Pro- 
ject prawym klawiszem myszy i wy- 
bierz Import, File. Wczytaj wszystkie 
pliki wideo, które nagrałeś z kame- 
ry. W ten sam sposób możesz zaim- 
portować pliki wav z potrzebnym ci 
podkładem muzycznym. 

Do montażu filmu służy dolne 
okno Timeline. To tam (przy pomo- 
cy metody przeciągnij i upuść) 
możesz umieścić poszczególne 
fragmenty filmu. Zauważ, że dyspo- 
nujesz kilkoma ścieżkami audio 
oraz wideo (Video 2, Video 1, Audio 
2, Audio 1). Poszczególne ścieżki 
mają różne zastosowanie: jeśli 


FrameFate — Piel aspect Rate: [Ezra Pies (1 0) >| 


w — panie: 


E. a 


Zwieńczeniem twoich działań reżyser- 
skich jest zapisanie gotowego filmu 


umieścisz dwa filimki na ścieżkach 
Video 1 (górnej i dolnej), będziesz 
mógł uzyskać efektowne przejście 
pomiędzy scenami. Umieść na gór- 
nej ścieżce jeden fragment filmu, na 
dolnej drugi, a na obszar pomiędzy 
nimi przeciągnij efekt przejścia 
z okna Transitions. Aby uzyskać 
podgląd filmu, wciśnij Alt i przejedź 
kursorem po górnej części okna 
z czasem filmu. Ponieważ możliwo- 
ści przejść jest wiele, radzimy ci po- 
eksperymentować. Jeszcze tylko 
jedna podpowiedź: do cięcia filmu 
na kawałki należy użyć narzędzia 
oznaczonego taką oto ikonką: Kr. 
Potem wskazujesz niepotrzebny 
fragment i wciskasz Delete. 

Aby zmienić ścieżkę dźwiękową, 
kliknij prawym klawiszem na frag- 
mencie filmu i wybierz Unlink Audio 
8. Video. Teraz powiększ obraz. Kli- 
kając w czerwoną linię, dodając 
punkty kontrolne i przesuwając je 
w górę lub dół, możesz dowolnie 
wyciszać i pogłaśniać dźwięk. Mo- 
żesz też tączyć ścieżki audio, 
podkładając muzykę, lub usunąć 
oryginalny dźwięk. 


© 
Zapisz film 

śp zgrać gotowy film, wybierz: 
File > Export Timeline > Movie, 
kliknij w Settings. W kolejnych 
oknach ustaw: File type — Microsoft 
Avi, Range — Entire Project, Export 
Video, Export Audio; ustawienia Vi- 
deo: Compresor — DivX z maksy- 
malną jakością, Frame size — 352 
x 288, Rate — 25, Quality — 


High; ustawienia Audio: Rate — 
44100, Format — 16 bit. Kliknij OK 
i AA. aż OPAR: zgra film. 


| 


statnim etapem będzie zgra- 
nie materiału na płytę CDR. 
Do tego celu możesz użyć 
dowolnego programu do nagrywa- 
nia CD, pod warunkiem, że potrafi 
on obsłużyć ten format zapisu. Wy- 
bór oprogramowania nie powinien 
sprawić ci problemu, gdyż praktycz- 
nie wszystkie nowe programy 
posiadają te funkcje. My użyliśmy 
Nero Burning Rom firmy Ahead. Pa- 
kiet ten bardzo często dołącza się 
do nagrywarek sprzedawanych 
w Polsce, a do tego jego obstuga 
jest bardzo łatwa. Jeśli nie masz 
Nero, możesz użyć WinOnCD albo 
CD Easy Creatora. 
Zanim rozpoczniesz nagrywanie 
płyty, obejrzyj swój film i upewnij się, 
że nie wymaga żadnych poprawek! 


Składamy 


Po uruchomieniu ry Po ukaże 
się okienko wyboru rodzaju płyty, ja- 
ką chcesz nagrać. Wybierz ikonę 
oznaczoną napisem Video CD i klik- 
nij w guzik New. Jak zapewne 
zauważyłeś, Nero posiada tak- 
że możliwość nagrywania krążków 
Super Video CD, oferujących lepszą 
jakość obrazu. Niestety, nie ma nic 
za darmo — przy płytach nagrywa- 
nych w tym formacie potrzebne są 
pliki wideo skompresowane w for- 
macie MPEG2, a programy dokonu- 
jące takiej konwersji nie są ogólnie 
dostępne i trochę kosztują. Co 
prawda w samym Nero wbudowano 
odpowiedni kodek dla obu forma- 
tów, ale... odblokowanie kompresji 
MPEG2 wymaga uiszczenia ekstra- 
opłaty. Tak więc my zajmiemy się 
trochę gorszym, ale darmowym za- 
pisem VideoCD. Zapewne ciekawi 
cię także, czemu wcześniej musia- 
łeś skonwertować pliki AVI do for- 
matu MPEG1, skoro sam Nero to 
potrafi? Po prostu użyty przez nas 
TMPGEnc oferuje znacznie lepszą 
jakość kompresji i jest szybszy... 

Powróćmy do tworzenia obrazu 
płyty VCD. Na ekranie powinieneś 
zobaczyć chwilowo puste miejsce na 
pliki wideo z jednej strony okna, 
az Sage rzadu swojego dysku. 


Video CD | Menu | ISO | Label | Dałes | Mec | Bum | 


Size. (KB (0 bytes] 
1SQ fłes: 
Video racks 0 
Pełurex 0 


[7 Create standard compiani CD 


3.096,832 
1,334,307 
8.969,752 

0 


1,251,615 
66,522,4 

359 

1111 

333,744 

359 

307 

300,079 


Dzięki NERO Bunólng Rom fitwo i ybkć można stworzyć własną płytę 
Video CD. Program ten zawiera wszystko, co jest ci potrzebne do tego celu 


Teraz wystarczy tylko przeciągnąć 
odpowiednie pliki MPG z jednego 
okna do drugiego. Podczas tej ope- 
racji Nero dodatkowo sprawdza, czy 
przygotowany przez ciebie materiał 
odpowiada standardowi VideoCD. 
Jeśli coś jest nie tak, da ci o tym 
znać, wyświetlając szczegółowe 
informacje. Jeśli nie chcesz przygo- 
towywać menu dla płyty, wystarczy 
teraz wybrać opcję nagrania CD 
z górnego menu i gotowe. Prawda, 
że to nie jest trudne? 
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A może menu? 

Jedną z zalet VideoCD jest możli- 
wość łatwego wyszukiwania intere- 
sujących cię fragmentów nagrania 
i efektowne menu na początku pły- 
ty. Aby ułatwić tworzenie menu, 
warto odpowiednio przygotować 
materiał do nagrania — poszczegó|- 
ne pliki MPEG powinny tworzyć 
kompletne sceny lub grupy scen. 
Gdy umieścisz pliki w odpowiedniej 
kolejności, uzyskasz kompletny 
film. Teraz wystarczy kliknąć w ikon- 
kę płyty CD i wybrać właściwości. 
W zakładce Menu włącz opcję Ena- 
ble Menu i już twoje nagranie 
wzbogaciło się o menu. Oczywiście 
możesz wybrać wygląd menu: po- 
szczególne ujęcia (pliki) mogą być 
pokazane w formie tekstowej lub 
graficznej (jako wybrane klatki fil- 


bbueuleg 


j GULUULUEWE 


Lpaż 


Gotowe pliki MPEG po prostu przeciągnij i upuść 
w okienku przedstawiającym zEBZOŚĆ płyty CD 


VCD Meru |SO_ | Lżd | Due: | Mic | Bam | 


FE 


mu). W każdym wypadku możesz 
ustalić, ile pozycji ma liczyć menu 
i jak ułożone mają być poszczegól- 
ne elementy. Możesz także wybrać 
kolory i kształt czcionki poszczegól- 
nych elementów (tytułu, menu 
i stopki na dole ekranu). Jako 
tto menu można użyć dowolnego 
obrazka jpg. Na koniec kliknij w Pre- 
view first page, aby zobaczyć, jak 
wygląda twoje dzieło — niestety, pro- 
gram pokazuje tylko pierwszy ekran 
menu... Gdyby się okazało, że nie 
podobają ci się klatki filmu, które 
program wybrał do menu, możesz 
wskazać inne — w tym celu nale- 
ży wybrać w oknie z zawartością CD 
potrzebny fragment filmu i kliknąć 
prawym klawiszem myszki w jego 
właściwości. W zakładce Menu 
znajduje się suwak pozwalający wy- 
brać potrzebny moment filmu. 

Gdy już skończysz pracę nad 
swoim dziełem, pozostanie ci 
tylko nagranie płyty. Ta czynność 
nie jest skomplikowana — wystarczy 
uruchomić nagrywanie CD i... cier- 
pliwie czekać. Efekty pracy możesz 
sprawdzić na dowolnym DVD. Na 
koniec jedna rada: pierwsze 
nagranie wykonaj na płycie CD-RW 
(jeśll twój DVD takie czyta). 
Gdy sprawdzisz, że wszystko jest 
OK, nagraj normalną wersję 
na CDR. 


| resówine 
matx -]F Fotmke 


Dzięki opcjom zawartym w zakładce Menu bardzo łatwo 
stworzysz profesjonalne menu dla twojej płyty VideoCD 


Pomoc z Internetu 
Jeśli interesujesz się wyko- 
rzystaniem komputera do zgry- 
wania filmów, odwiedź stronę 
www.vcdhelp.com 
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Kto to jest cyberpunk? Na tak postawione pytanie 
| niełatwo odpowiedzieć, ponieważ wielu uważa się za 
cyberpunków, ale tylko nieliczni mogą z czystym 


sumieniem powiedzieć, 


pojęcie, jak wygląda wzorcowy 
cyberpunk. Neo, bo o nim mowa, 
to człowiek, który spędza więcej czasu 
w rzeczywistości wirtualnej niż praw- 
dziwej, prowadzi ciemne interesy, ta- 
mie tajne kody i walczy z tajemniczą 
korporacją. Cyberpunk jest trochę ha- 
kerem, trochę crackerem, trochę 
współczesnym kowbojem i jeśli wyglą- 
da jak Keanu Reeves — zawodowym 
tamaczem serc niewieścich. 
EJ 
Początki... 
Słowo cyberpunk wymyślił na po- 
czątku lat 80. Bruce Bethke, który na- 
pisał znakomite opowiadanie o takim 
właśnie tytule. Czasy, w których po- 
wstała ta historia, byty bardzo cieka- 
we. Najsilniejsze komputery miały 
moc obliczeniową dzisiejszych kuche- 
nek mikrofalowych, a po ulicach 
biegały punki w irokezach, a nie cyber- 
punki w skórach i lustrzanych okula- 
rach. Skąd Bethke wpadł na taki po- 
myst? Nie wiadomo, ale chodzą słu- 
chy, że miał kontakt z Obcymi. 
Od czasu wydania opowiadania Be- 
thkego termin cyberpunk przyjął się 


i eśli widziałeś „Matriksa”, to masz 


że są nimi naprawdę... 


jako nazwa nowego gatunku (no, ga- 
tuneczku) literatury fantastyczno-na- 
ukowej. Za papieża cybernetycznych 
buntowników uważa się Bruce'a Ster- 
linga, który w 1986 roku wydał chyba 
najważniejszą książkę w całej hi- 
storii tego zjawiska, czyli 
„Lustrzanki”. Książka jest 

antologią 

najlep- BR 

szych 3 

w owym 

czasie 

opowiadań 

z tego gatun- 

ku. Tytułowe lu- 

strzanki to charakterystyczne okulary 
skrywające oczy cyberpunka przed 
wrogimi spojrzeniami agentów korpo- 
racji. Poza tym okularki mogą posłu- 
żyć jako wyświetlacz dla trzymanego 
w kieszeni komputera. 

Sterling jest jednym z najaktywniej- 
szych propagatorów ruchu. Do jego 
ciekawszych dokonań należy co- 
dziennie aktualizowany internetowy 
pamiętnik (http://www.infinitema- 
trix.net/columns/sterling/). Inną nie- 


Nieodłączne atrybuty każdego cyberpunka * 
to długi czarny płaszcz i stawetne 
lustrzanki. I tobie polecamy taki strój... 


zwykle ważną książką jest 
„Neuromancer” Williama 
Gibsona, drugiego papieża 
cyberpunku. Książka wydaje 
się raczej mroczna i jeśli nie lu- 
bisz opowieści, które źle się 
kończą, lepiej jej nie czytaj. Po- 
wieść ta inspirowała i nadal in- 
spiruje wielu twórców. Bracia 
Wachowscy zaczerpnęli z niej na 
przykład pomysł Matrycy (dla zna- 
jomych Matrix). 

Od książek się zaczęto, ale dopiero 
na dużym ekranie ruch cyberpunko- 
wy nabrał rozmachu. Jednym z 
najważniejszych, a na pewno pierw- 
szym filmem z tego nurtu byt „Łowca 
Androidów” Ridleya Scotta. Dzieto to 

jest dla cyberpunkowego filmu 

tym, czym „Neuromancer” i „Lu- 
strzanki” dla cyberpunkowej litera- 
tury. Fabułę filmu można streścić 
w jednym zdaniu: policjant do za- 

[8 dań specjalnych (Harrison Ford) 
ściga zbuntowanych cyborgów 

(replikantów) żądających uzna- 
5 nia swego (sztucznego) 
| człowieczeństwa. Koniec. Nie 
ho fabułę tu jednak chodzi, lecz 

s o specyficzny klimat, jaki pa- 

nuje w filmie. Takiego miasta 
jak w „Łowcy Androidów” nie 


I . . . kw 

| zobaczysz nigdzie indziej 

| | internet (http://www.brmovie.com)). 

| 4 O „Matriksie” mówiłem, ale on re- 

i | klamy nie potrzebuje. Warto więc 
p wspomnieć o kilku innych filmach, 

na przykład o „Johnny Mnemonicu” 
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Roberta Longo, który jest ekranizacją 
opowiadania wspominanego już Gib- 
sona. Keanu Reeves miał tam okazję 
potrenować do roli w „Matriksie” — za- 
grał tytułowego Johnny'ego, kuriera 
danych, którego mózg został zmie- 
niony w gigantyczny twardy dysk do 
przenoszenia informacji. Ładuje się je 
bezpośrednio z komputera poprzez 
łącze umieszczone w głowie. Pewne- 
go razu Johnny ma przewieźć ściśle 
tajne informacje zagrażające władzy 
globalnej korporacji i... 

Inny film, na który warto zwrócić 
uwagę, to „Pi” Darrene'a Arono- 
fsky'ego. Prezentuje on nieco inną 
odmianę cyberpunku. Film jest czar- 
no-białyy opowiada o genialnym 
matematyku i programiście, który 
w kodach komputerowych i ciągach 
liczb szuka formuty opisującej istotę 
świata. Tyle, jeśli chodzi o fikcyjnych 
bohaterów. Przejdźmy teraz do ży- 
wych cyberpunków. 


No cóż... cyberpunki to po trosze ta- 
cy współcześni kowboje, co btąkają 
się po wirtualnych preriach i rozwala- 
ją niegodziwców. A walczyć jest 
z kim. Choćby z Wielkim Bratem. 

Nazwą „Wieki Brat* zwykło się okre- 
ślać wszystkie przypadki obserwowa- 
nia, śledzenia lub cenzurowania 
internetowych poczynań obywateli. 
Nazwa pochodzi od imie- 
jnia despotycznego wład- 
cy ze 
yn 
jnej 
j 
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książki „Rok 1984” George'a Orwella. 
W powieści Wielki Brat nadzorował 
każdy krok obywateli. Mówił im, co 
mają myśleć, co czytać, a nawet jak 
się ubierać. W dzisiejszym świecie, 
na szczęście, Wielcy Bracia nie są aż 
tak wielcy, niemniej jednak na tyle po- 
tężni, że nie można ich lekceważyć. 

Najbardziej znanym systemem z ro- 
dziny Wielkiego Brata jest system 
o obiecująco brzmiącej nazwie Carni- 
vore (mięsożerca) (http://www.epic. 
org/privacy/carnivore/), który okazuje 
się na tyle sprytny, że potrafi podglą- 
dać Internet, sprawdzać e-maile 
i podsłuchiwać rozmowy telefonicz- 
ne. Inny, nie mniej złośliwy system, 
nosi nazwę Echelon (http://www. 
echelonwatch.org/). Każdy szanujący 
się cyberpunkowy haker stawia sobie 
za punkt honoru zwalczanie tego ty- 
pu organizacji i szkodzenie im przy 
każdej nadarzającej się okazji, tzn. do 
pierwszego zaaresztowania. Później 
nawrócony haker zajmuje się głównie 
produkcją zabezpieczeń. 


Wizje wszechogarniającej Sieci, ja- 
kie tworzą ludzie związani z tym nur- 
tem, muszą jeszcze trochę poczekać 
na swoją realizację. Póki co, cyber- 
punki używają głównie zwykłych 
klawiatur, myszek (chociaż z tymi 
myszkami to różnie bywa, ponieważ 
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żaden szanujący się haker nie pracu- 
je na systemie z graficznym interfej- 
sem) i monitorów. 

Większość cyberpunków ze zrozu- 
miałych względów nie chce się ujaw- 
niać. Niemniej istnieje kilka miejsc, 
gdzie można spotkać ciekawych lu- 
dzi, którzy o cyberpunku i cyberpun- 
kach wiedzą bardzo wiele i chętnie 
o tym pogadają. 

Jednym z najpopularniejszych 
miejsc wirtualnych spotkań wśród 
cyberpunków są MUD'y (Multi User 
Dungeons, czyli Lochy dla Wielu 
Użytkowników), które powstały na 

bazie RPG (Role Playing Games) 

i były po prostu ich internetową 

wersją. Inne spotykane często na- 

zwy to: MOO (Object Oriented 

MUDs) oraz MUSHe (Multi User 

Shared Hallucination). 

Komunikacja w MUD'ach i MU- 

Dopodobnych miejscach odbywa 
się za pomocą tekstu, a użytkow- 
nicy muszą wykazać się nie 

lada wyobraźnią, aby w pet- 


ni cieszyć się uczestnictwem w grze. 
Mimo że całość nie wygląda zbyt za- 
chęcająco, jest naprawdę wciągają- 
ca. 

MUD'ów ci u nas dostatek. W Sie- 
ci jest ich mnóstwo i każdy znaj- 
dzie coś dla siebie. Listę MUD'ów 


(również tych cyberpunkowych, ta- Ą 


kich jak na przyktad Cybersphere, 
Shadowrun i Sigil) oraz dokładne 
opisy, jak się w ogóle do tego za- 
brać, jakie pliki ściągnąć i jak to 
wszystko zainstalować, znajdziesz 
na wielu stronach. 

Miejscem, które cyberpunki chęt- 


nie odwiedzają, jest nieco zapo- | 


mniany i niestusznie niedoceniany 
Usenet. Znajdziesz tu sporo grup 
dyskusyjnych przeznaczonych dla 
cyberpunków, na których rozma- 
wiają ludzie z całego świata. Przede 
wszystkim porusza się tu tematy 
związane z literaturą i filmami, ale 
czasem można pogadać o czymś 
innym. Koniecznie zobacz, co dzie- 
je się na grupach. 

Domenę cyberpunków stanowi jed- 
nak IRC. To tutaj najczęściej się 
spotykają, dyskutują, gdzie by tu się 
włamać oraz jakie zabezpieczenia 
i szyfry pozostały jeszcze do złama- 
nia. Trudno podać jakiś konkretny 
kanał, na którym przesiadują cyber- 
punki, ponieważ ze względów 
bezpieczeństwa zmieniają ciągle 
miejsce pobytu w obawie przed wy- 
tropieniem przez FBI i innych ofice- 
rów Archiwum X. 

Na koniec wypada podać jeszcze 
kilka stron WWW (żólta tabelka), na 
których można poczytać więcej za- 
równo o samych cyberpunkach, jak 
i o cyberpunkowej twórczości. 


The Bruce Sterling Online Index 
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Wakacje niestety już się skoń- 
czyły. Czy chcesz, czy nie, 
trzeba wziąć się do nauki. Na 
szczęście Click! nie opuści cię 
w tych trudnych chwilach i bę- 
dzie ukazywał się również 
podczas roku szkolnego. A tym- 
czasem dajemy ci garść adresów 
stron „edukacyjnych: Nazwy 
witryn mówią same za siebie. 


http://sciagi.bajo.pl 
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Wirtualne miasta 


zy myślałeś już o tym, że- 

by zacząć pracować, 

wziąć ślub albo zbudować 
własny dom? 

Dzięki najnowszym technologiom 
internetowym masz taką możliwość. 
Wystarczy wejść do wybranego wir- 
tualnego świata, zamieszkać tam, 
pracować, uczyć się i przede 
wszystkim bawić. 

Jednym z najpopularniejszych sie- 
ciowych miast jest Cybertown. Jeśli 
chcesz osiedlić się w tym mieście, 
zajrzyj na stronę http://www.cyber- 
town.com, zaopatrz swoją przeglą- 
darkę w specjalny plug-in firmy 
Blaxxun i zacznij „nowe życie”. 

Do dyspozycji masz cały zestaw 


gotowych awatarów do wyboru oraz 
możliwość skonstruowania własne- 
go. Możesz zbudować sobie dom, 
w którym będziesz mieszkał oraz 
przyjmował znajomych, i o który bę- 
dziesz musiał dbać jak o ten praw- 
dziwy. Jeżeli jesteś miłośnikiem 
zwierząt, możesz przygarnąć jakie- 
goś futerkowego pieszczocha. 

W mieście nie ma nic za darmo: 
aby dobrze się bawić, trzeba mieć 
pieniądze na rozrywki. Ale skąd je 
wziąć? No właśnie, Cybertown to 
nie tylko przyjemności, ale również 
obowiązki. Podobnie jak w życiu, 
musisz po prostu iść do pracy i za- 
rabiać, bo inaczej skończysz jako 
kloszard pod mostem. 

Za to jeżeli zarobisz, 
możesz pójść do dysko- 
teki, do kasyna, kina czy 
salonu gier. Nawet nie 
wspominam 0 takich 
oczywistościach, jak 
kawiarnie i miejsca, w któ- 
rych spotkasz ludzi 
o podobnych zaintereso- 
waniach. W tym mieście 
po prostu nie da się nu- 
dzić, zwłaszcza że całość 
umieszczona została 
w przyszłości — w roku 
2090. 


ww, linuxnews.pl 


Linux dla mas 


ie samymi Windowsami 

świat pecetów żyje. Brzmi 

nieprawdopodobnie, ale 
tak rzeczywiście jest. Oprócz Billa 
Gatesa istnieje na Ziemi jeszcze kilku 
informatyków, którzy potrafią pisać 
systemy operacyjne i na dodatek nie- 
źle na tym zarabiać. Jeden z tych „in- 
nych” to sławny Fin Linus Torvalds, 
twórca Linuksa. Na pewno słyszałeś 
wiele dobrego o tym systemie, ale 
z jakiegoś powodu nigdy nie starczy- 
to ci odwagi, aby zainstalować go na 
swoim pececie. Nie wiedzieć czemu, 
wśród wielu użytkowników Okienek 
krąży mit, że to tajemniczy, trudny 
w obsłudze system. Otóż — nie praw- 
da. Linux nie jest taki straszny. Zresz- 
tą zajrzyj na stronę http://www linux- 
news.pl i przekonaj się sam. 
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os wynalazcy był kiedyś 

o wiele bardziej roman- 

tyczny. Siedział sobie na 
przykład taki pan Edison w swojej 
pracowni, siedział i siedział... aż 
wymyślił żarówkę, za co do dziś 
wszyscy go kochają. 

Teraz nie jest już tak sielsko. Nad 
nowymi technologiami pracują całe 
zastępy bezimiennych naukowców 
w sterylnych, zamkniętych laborato- 
riach, a pieniądze na badania dają 
zazwyczaj duże firmy lub wojsko. Nie 
inaczej było z Internetem, który w za- 
myśle był gadżetem ściśle militarnym 
i dopiero później przekształcił się 
w miejsce globalnej rozrywki i eduka- 
cji. Jeśli chcesz dowiedzieć się wię- 
cej o historii tego medium, zajrzyj na 
stronę:  http://www.isoc.org/inter- 
net/history/brief.shtm. 
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Jak zepsuć stronę 


od adresem http://mal- 
Ę dk function.org/fulifier/ znaj- 

duje się bardzo ciekawa 
strona, która potrafi... zepsuć na- 
wet najlepiej napisaną witrynę 
WWW. Zeby sprawdzić, jak to dzia- 
ta, musisz w okienku wpisać adres 
witryny i wcisnąć „Go for it!”. Spe- 
cjalny skrypt zmienia kolor czcio- 
nek oraz dodaje jakieś „odlotowe* 
tto. Tego po prostu nie da się opi- 
sać, to trzeba zobaczyć. Paradok- 
salnie opisywany portal ma walory 


Jana ania Aa za nieść Asacus. 
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zczególną odmianą pod- 

glądactwa jest proceder, 

jaki uprawiają portale 
i inne firmy, które zarabiają na inter- 
netowym handlu. Polega on na 
zbieraniu informacji o odwiedzają- 
cych daną stronę internautach. Na- 
stępnie na podstawie tych danych 
budowane są profile użytkownika, 
które mówią o tym, co i za ile jeste- 
ś w stanie kupić. 

Większość portali zbiera takie 
dane nie informując o tym użytkow- 
ników. Później wielkie firmy zatrud- 
niają cate tabuny psychologów, 
socjologów oraz innych mądrych 
ludzi, którzy te dane analizują, po- 
równują, kompilują i robią rzeczy, 
o których sami pewnie nie mają po- 
jęcia, aby w końcu dojść do genial- 
nego wniosku, że Marcin Nowak 
z Kielc ma rybki i najprawdopodob- 
niej będzie chciał kupić dla nich po- 
karm. Następnego dnia, ni stąd, ni 
zowąd, w skrzynce e-mailowej 
Janusza Kowalskiego znajduje się 
reklama doskonałej karmy dla cho- 
mików. 

Jeśli chcesz się dowiedzieć, jak 
chronić swoje dane, zajrzyj na stro- 
nę: http://www.privacy.net/ 
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edukacyjne, ponieważ pokazuje, 
jak strona WWW na pewno nie po- 
winna wyglądać. Jeśli twoja witry- 
na prezentuje się w ten sposób 
bez przepuszczania jej przez We- 
bsite fulifier, znaczy to, że czas po- 
myśleć o zmianach. 

W polskim Internecie pod adre- 
sem http://www.fuj.jms.pl/ kolek- 
cjonowane są odnośniki do stron, 
które webmasterzy psują samo- 
dzielnie. Zajrzyj tu i zobacz, czego 
powinieneś unikać. 


omputery podobne są tro- 

chę do średniowiecznych 

zamków: tak jak one po- 
trzebują solidnych zabezpieczeń, 
murów obronnych, fos, czarcich za- 
padek i innych tego typu gadżetów. 
A to wszystko po to, aby nikt się do 
nich nie dostał i nie złupił zawarto- 
ści, bo przecież dane zgromadzone 
na twoim dysku są dużo cenniejsze 
niż jakieś tam świecidełka sktładowa- 
ne w zamkowych piwnicach. 
Empetrójki, gierki, filmy, save'y 
z ulubionych gier — ich strata byłaby 
niepowetowana. Nic więc dziwnego, 
że ochrona komputera przed niepo- 
żądanymi gośćmi jest tak ważna 
i nie warto na niej oszczędzać. 

Na komputery czyha szereg nie- 
bezpieczeństw. Pół biedy, jeżeli 
jedynym zagrożeniem, na jakie na- 
rażona jest twoja maszyna, jest 
młodszy brat, który uwielbia kaso- 
wać pliki systemowe. Wtedy wystar- 
czy założyć na komputer jakieś 
wymyślne hasło i rodzeństwo już 
więcej szkód nie wyrządzi. Gorzej, 


http://forum.swarthmoreedu | 
Podsława to Scisły umysł 


myślą o urodzonych mate- 
4 matykach i tych, którzy z li- 

czeniem radzą sobie jako 
tako powstał serwis The Math Forum 
(http://forum.swarthmore.edu/). 
Wszyscy internauci znajdą tutaj wiele 
ciekawych problemów matematycz- 
nych, z którymi można zmagać się 
samodzielnie lub w grupie. Wasz 
szkolny matematyk z pewnością bę- 
dzie pod dużym wrażeniem, jeśli za- 
proponujesz mu pracę nad jakimś 
ciekawym zagadnieniem, które zna- 
lazłeś w Sieci. The Math Forum 
powstało na bazie matematycznej 
grupy dyskusyjnej. Serwis stał się 
bardzo popularny i szybko rozrósł się 
do ogromnych rozmiarów, obejmują- 
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better 


gdy napastnik okaże się bardzo 
sprytny i na dodatek niewidoczny. 
Tak dzieje się podczas różnego 
rodzaju ataków, na jakie jesteś 
wystawiony podczas korzystania 
z Internetu. Najprostszą metodą 
ustrzeżenia się przed nieszczęściem 
jest instalacja firewalla. Jeśli chcesz 
dowiedzieć się, jak to zrobić, zajrzyj 
na stronę http://www.howstuf- 
fworks.com/firewall.htm. 


cych nie tylko rachunki, ale również 
wiele nauk pokrewnych. Ciekawą 
polską stroną zajmująca się tą dzie- 
dziną wiedzy jest witryna „Spotkania 
matematyczne w Intermecie", którą 
tatwo  namierzysz pod adresem 
http://www.fsmw.math.uni.wroc.pl/. 
Znajdują się tu, między innymi, zesta- 
wy zadań dla uczniów szkół podsta- 
wowych, średnich i studentów. 
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0 FILMOTEKA? 
+... NOWOŚCI 


W połowie lat 70. rekordy popu- 
larności bit brutalny obraz scien- 
ce-fiction pt. „Rollerball”. Jego © 
remake nakręcił w tym roku John 
McTiernan, autor „Szklanej putap- 
ki”. Przeniesie cię on do roku 
2005, kiedy to popularność zdoby- 
wa nowy Sport stanowiący _- 
potączenie hokeja, pitki nożnej 
i pojedynku bokserskiego. Głów- 
ną atrakcją filmu są doskonali ak- © 
torzy z Jeanem Reno i LL Cool 
J na czele. 


y 


Druga część przygód najstyn- — 
niejszego obecnie czarodzieja, 
„Harry Potter i komnata tajem- 
nic, wejdzie na polskie ekrany © 
w pierwszy piątek 2003 roku - 
poinformował dystrybutor filmu. 
Do kin trafi około 100 kopii, 
z czego część będzie z napisami, 


a część z dubbingiem. m 


Arnold Schwarzenegger nie ma 
ostatnio dobrej passy. Zarówno 
„Koniec dni”, jak i „Na własną 
rękę” zrobiły finansową klapę i je- 
dynie spodziewany sukces „Termi- — 
matora 3” utrzymuje mocarnego 
Austriaka w ekstraklasie Hollywo- 
odu... chociaż z drugiej strony © 
kiapa „Na własną rękę” nie byta 
efektem marnej gry Arniego. Film 
miał trafić na ekrany kin na jesieni 
2001 roku, jednak zamachy na 


— 


USA opóźnity jego premierę. Co — 


więcej, wielu Amerykanów zbojko- 
towało obraz ze względu na przed- 
stawiony w nim terroryzm. Czy © 
stusznie? O tym możesz przeko- 
nać się sam: film właśnie trafif na 
kasety wideo i ptyty DVD. 


Miła wiadomość dla wszystkich 


fanów serialu „Dragon Ball”: już © 


niedtugo będą mogli zobaczyć 
swoich ulubionych bohaterów na 
ekranach kin. Film „Dragon Ball 
Z” opowiada historię Songo i Pa- 
iku-hana, dwóch nieszablonowych - 
twardzieli walczących na turnieju 
Tenkai Budokai. Zaprosił ich tam 
władca nieba, Dande, który chciał © 
się przekonać, kto jest najpotęż- 
niejszym wojownikiem na świecie. 
Niestety, zamiar ten nie do końca 
mu się udat. Pewien młodzieniec 
odpowiedzialny za 
oczyszczającą dusze kierowane 
do piekła zaniedbuje swoje obo- 
wiązki. Dochodzi do wybuchu © 
i zgromadzone w urządzeniu Zło 
wydostaje się na wolność. W cią- 
gu paru chwil przybiera postać 
żółtego potwora Janenby i wy- 
puszcza zmartych na ulicę miast , 
i wsi. Są wśród nich członkowie 
armii samego Hitlera! Nic dziwne- 
go, że przerażony rozwojem 
sytuacji Dande wysyła Songo 
i i Paiku-hana do akcji. 
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Simone 


iedy rok temu na ekrany 
IK "cz FINAL FANTASY, 

na tamach prasy toczyła się 
dyskusja o wirtualnych aktorach 
i ich szansach na zastąpienie tych 
prawdziwych. Choć filmowa ada- 
ptacja stynnej gry Square nie była 


pod tym względem szczególnie 


imponująca, to jednak niejeden re- 
żyser twierdził, że wskrzeszenie 
Marylin Monroe czy Charlie Cha- 
plina to już tylko kwestia czasu. 
Ten sam temat podejmuje „Simo- 
ne”, nowy film z Alem Pacino 
w roli głównej. Jego fabuta kon- 
centruje się wokót osoby ambitne- 
go reżysera, który w miejsce 
rozkapryszonej gwiazdeczki za- 
trudnia wirtualną piękność. Pu- 
bliczność zakochuje się w niej na 
amen... smaczku filmowi dodaje 
fakt, że jego reżyser planował wy- 
generować główną bohaterkę na 
komputerze. Okazało się to nie- 
możliwe — zagrała ją więc kobieta 
z krwi i kości. W USA film wszedł 
na ekrany 23 sierpnia. 
Mamy nadzieję, że my też będzie- 
my mogli go zobaczyć w niedale- 
kiej przyszłości. 


- mKomedia sensacyjna, od lat 15 


R 


mReżyseria: Janusz Zaorski, wy- 
tępują: Bartosz Obuchowicz, Ka- 


sia Smutniak, Piotr Miazga, Bogu- 4 


sław Linda, Marek Kondrat, Pawet 
Deląg, Paweł Wilczak 


aker w reżyserii Janusza Za- 
orskiego to opowieść o doj- 
rzewaniu nastolatków. W ich 
życiu pojawiają się komputery, jed- 
nak kasa oraz piękne dziewczyny 
są znacznie ważniejsze. 
Chorobliwa nieśmiałość to nie 
jedyna przypadłość, na jaką cierpi 
Marcin Makowski (Bartosz Obu- 
chowicz). Chłopakowi doskwiera 
samotność. Jego kumple roman- 
sują jak szaleni, on zaś spędza 
noce przy monitorze. Wszystko 
dlatego, że w towarzystwie pici 
słodszej traci „rezonans” i zacho- 
wuje się jak skończony idiota. Być 
może dlatego Marcin przyjaźni się 
z Adamem „Turbo* Nowakiem 
(Piotr Miazga), stanowiącym jego 
idealne przeciwieństwo. Koleś 
dysponuje niezłą kasą i ma gada- 
ne niczym Czarek Pazura - 
wszystkie dziewczyny należą do 
niego. W „Hakerze” pojawia się 
jeszcze Tosiek (Bogusław Linda), 
pracownik kotłowni, który pije 
z powodu swojego podobieństwa 
do Bogusława Lindy. 


Św" 


Pewnego dnia Adamowi wpada 
w oko śliczna maturzystka o wiele 
mówiącym imieniu Laura. Dziew- 
czyna obawia się egzaminu dojrza- 
łości i Turbo postanawia jej pomóc. 
W całą akcję wkręca Marcina, ten 
zaś... zakochuje się w panience. 
Chtopaki na szczęście dochodzą 
do porozumienia. Adam daje przy- 
jacielowi pięć dni na zdobycie 
Laury - do tego kupę kasy, którą 
mógiby jej zaimponować. W za- 
mian Marcin ma zatrudnić się u nie- 
go jako haker. Umowa stoi, a ak- 
cja... rusza z kopyta. 

Zdjęcia do filmu realizowano 
w Warszawie, jednak ekipa odwie- 
dzita też Konstancin, stadninę koni 
w Walewicach oraz Los Angeles. 
Jak zwykle, nie obyto się bez przy- 
gód. Jedna ze scen wymagała, by 
pod Pałac Kultury zleciały się heli- 
koptery, zjechaty czotgi, transpor- 
tery opancerzone, a także wozy 
policyjne i wojskowe. Owe manew- 
ry tak bardzo przestraszyty pewne- 
go mieszkańca Warszawy, że 
uznał je za atak grupy terrorystycz- 


nej i najzwyczajniej w świecie we- 
zwał policję! Na szczęście nikogo 
nie aresztowano. 

Problemy sprawiło również na- 
kręcenie sceny kłótni pomiędzy 
Laurą i Marcinem. Scenariusz za- 
kładat deszcz, a tego nie było. Re- 
żyser śŚciągnąt więc specjalne 
sikawki. Niestety, ktoś odkręcii za 
mocno wodę i... zamiast deszczu 
otrzymano prawdziwą powódź. 
Z kolei ostatni epizod filmu miał 
być kręcony na 86 piętrze nowojor- 
skiego World Trade Center. 
Początek zdjęć planowano na 10 
września 2001 roku, jednak reżyser 
Janusz Zaorski został jurorem fe- 
stiwalu w Gdyni i zrezygnował 
z tego terminu... dzięki tej decyzji 
„Haker” w ogóle zostai ukończony! 

Film trafia właśnie do kin. Na 
ekranie, oprócz Bartka Obuchowi- 
cza i Bogusława Lindy, pojawią się 
też Marek Kondrat, Pawet Deląg, 
Kasia Smutniak oraz Paul Fre- 
eman. Muzykę przygotował Marek 
Kościkiewicz z De Mono, zaś sceny 
włamów nadzorowało kilku praw- 
dziwych hakerów. To dzięki nim ob- 
raz Janusza Zaorskiego nie jest aż 
tak naiwny jak „Kod dostępu”. Za- 
praszamy do kin i do zabawy w na- 
szym konkursie (patrz niżej). 


FILMOWYCH 
KASETA WIDEO + KOSZULKA 
Odpowiedz na pytanie: 
Co jest celem ataku hakera? 
A) komputery B) supermarkety 
Q haki D) politycy 
Rozwiązanie wyślij jako 
SMS na numer 7164 


W treść wiadomości wpisz CL.HA.ź4 
(zamiast Ź podaj A,B,C lub D). Koszt 
wysłania wiadomości wynosi 1.22 zł (z VAT). 
Usługa dostępna we wszystkich sieciach. 
Na odpowiedzi czekamy do końca września. 


anasonic wprowadził na pol- 
P- rynek kompaktową 

kamerę cyfrową mini DV 
o symbolu NV-GX7 ze znanej już se- 
rii kamer e.cam, wykorzystujących 
optykę firmy Leica. Mimo niewiel- 
kich rozmiarów, kamera wykonuje 
zdjęcia cyfrowe w rozdzielczości 1,2 
mln pikseli i gwarantuje rozdziel- 
czość obrazu 520 linii. Obracana 
lampa błyskowa dostosowuje się 
do położenia kamery i uła- 
twia wykonywanie zdjęć. (--— 
Kamera zapisuje także wide- | * 


oklipy w formacie MPEG4 na "m 


kartach pamięci SD oraz 
służy jako dyktafon cy- 
frowy. Warto przyjrzeć 
się kilku nowym roz- 
wiązaniom wykorzysta- 
nym w GX7. Przycisk 
szybkiego startu umoż- 
liwia zarejestrowanie ob- 
razu już po 1,5 sekundy 
od momentu włączenia. 
Funkcja Colour Night 

View pozwala uzy- _śm4 
skać kolorowy ob- 
raz nawet w nocy, 
przy praktycznie zni- 
komym oświetleniu. Przy- 
cisk  Tele-Jump Zoom 


FołoNokia 


d sierpnia na polskim rynku 
dostępny jest najnowszy te- 
lefon komórkowy fir- 


my Nokia, oznaczony ; 
symbolem 7650. j 
Komórka ta, poza 44 a i 


standardowymi 
opcjami, potrafi 

robić zdjęcia 

dzięki wbudowa- Ę 
nemu cyfrowemu | ż 
aparatowi  foto- | 
graficznemu, wy- | 
syłać i odbierać 
MMSyy, łączyć się 

z Intemetem za po- 
mocą WAP, GPRS 

i HSCSD, a także 
przesyłać dane dzięki 
IrDA i Bluetooth. No- 
we oprogramowanie 
oraz gry można ściągać 
za pośrednictwem tech- 
nologii Java, a całości 
smaczku dodaje duży, 
wyraźny i kolorowy wy- 
świetlacz. 


m Sugerowana cena 3000 zł 
E Nasza ocena: * * * * * 
m Nowe technologie kosztują, ale 


płacenie trzech tysięcy złotych za 
komórkę z aparatem fotograficznym 
to stanowczo przesada. No, chyba 


że właśnie wygrałeś milion w lotto 
i zupełnie nie wiesz, co robić z pie- 
niędzmi... 

e ML: 


wielokrotnemu, automatycznemu 
zbliżeniu sceny x 1,3 bez utraty ja- 
kości obrazu. Kamera posiada 
obiektyw z 10-krotnym zoomem 
optycznym (500-krotny zoom cyfro- 
wy) oraz przetwornik CCD z 1,3 min 
pikseli. Pozwala to rejestrować zdję- 
cia w rozdzielczości SXGA (1280 
x 960). Fotografie mogą być zapisy- 
wane zarówno na karcie pamięci 
(SD lub MMO), jak i na taśmie DV. 
Dostarczana wraz z kamerą 
karta pamięci SD (8MB) po- 


edług danych zebranych 
przez największy polski 
serwis internetowy o grach 


komputerowych, gry.wp.pl, inter- 
nauci odwiedzający IMPERIUM 
GIER najbardziej lubią czytać wła- 
śnie CLICKA! W przeprowadzonej 
pośród około 2400 osób ankiecie 
nasze czasopismo zajęto beza- 
pelacyjnie pierwsze miejsce! Na 

drugiej pozycji uplasował się 
| należący od niedawna do na- 
| szego wydawcy CD ACTION. 
We dwójkę, delikatnie mó- 
| wiąc, doszczętnie zmiażdżyli- 
| śmy konkurencję — pozostałe 
„popularne” magazyny 
otrzymały śladowe ilości 
głosów. Z ankiety można 
dowiedzieć się też, że gry 
, dołączone w lipcu i sierp- 


l 1asoni 


ca 


zwala nie tylko rejestrować zdję- 
cia, lecz także sekwencje wideo. 
Korzystając z karty SD o pojemno- 
ści 64MB, maksymalny czas 
zapisu filmu w formacie MPEG4 
wynosi 1,05 godziny! Karta pozwa- 
la korzystać również z funkcji dyk- 
tafonu cyfrowego, umożliwiając 
blisko 4-godzinny zapis dźwięku 
(64MB). Kamera NV-GX7 ma do- 
datkowo pilota „Free Style". Model 
NV-GX7 posiada pełny cyfrowy 
terminal zarówno wejścia, jak i wyj- 
ścia (DV in/out), umożliwiający 
bezpośrednią komunika- 
cję z komputerem. Szczególnie 
przydatne jest standardowo wbu- 
dowane złącze USB (2.0), umożli- 
wiające natychmiastowy transfer 
danych z karty SD do komputera 


PC. Do kamery został dołączony 


przewód USB oraz sterowniki 
i oprogramowanie użytkowe. 
Panasonic NV-GX7 można kupić 
w Polsce od lipca 2002. 


Sugerowana cena 5999 zł 

Nasza ocena: 

Doskonałe urządzenie, choć 
niewątpliwie tylko dla osób o za- 
sobnych portfelach... 


Które z polskich czasopism o grach komputerowych 
czytasz najczęściej? 


Acton Pius | 


CD Action FT 


Gry Komputerowe | 
Komputer Świat Gry F 

Pay I 

Swiat Gier Komputerowych 7 


Najlepsza pełna wersja gry, dołączona do lipcowego 
numeru magazynu komputerowego 


niu do naszego magazynu (AQU- 
ANOX oraz DEVIL INSIDE) podobały 
się wam najbardziej. Cieszy nas to 
i postaramy się nadal utrzymać 
najwyższy poziom naszego pisma. 
A konkurencja? Cóż, zawsze może 
skopiować sprawdzone pomySy... 


Wpadka GOL-usów 


nany wortal o grach kompute- 

rowych _ www.gry-online.pl 

zaliczył ostatnio wpadkę. Re- 
daktor naczelny tego „przybytku” po- 
zwolił sobie napisać, że jeden z jego 
redaktorów wygrał ogólnopolski 
tumiej dziennikarzy w WARCRAFT 3 
zorganizowany przez CD Projekt, roz- 
grzewkę przed wielkim Tumiejem W3. 
Całkiem na boku dodał, że tak na- 
prawdę to wygrał Paweł Karaszewski 


z redakcji CLICK!, ale i tak wydźwięk 
był jasny: „Jesteśmy najlepsi, nikt nas 
nie pobije i w ogóle o mało co nie po- 
konaliśmy zwycięzcy!* Jak się później 
okazało, gracz wystawiony przez 
GOL'a nigdy nie grał nawet w single- 
player WARCRAFT 3 i w Warszawie 
byt przejazdem. Wszystko to jakoś 
dziwnie przypomina nam metody by- 
tej sowieckiej propagandy... 


eK 


Teksty: Marek Lenarcik, R.J. „Yackoo!!3 Michał „Krooger” Cichy; Zdjęcia: Panasonic, Nokia, Creative, Alcatel, archiwum Wydawnictwa Bauer 


orzystających z usług dostępu 
K* Internetu w Netii zapewne 

ucieszy wiadomość o wprowa- 
dzeniu przez tę firmę ryczałtu interneto- 
wego. Dzięki nowej ofercie można 
będzie sporo zaoszczędzić na rachun- 
kach! W zależności od wybranej opcji, 
godzina surfowania po Sieci może 
kosztować od 1,4 do 0,27 zł netto! Aby 
skorzystać z nowej usługi, trzeba być 
zarejestrowanym klientem Netii (tzn. 
mieć telefon w tej Sieci lub korzystać 


Xbox nie 


rzeciwnicy monopolu Micro- 
e. softu mają kolejny powód do 

radości — Linux Project udo- 
stępnił xboxową wersję systemu ope- 
racyjnego Linux. Oprogramowanie 
oferowane jest za darmo, ale jego 
instalacja jak na razie wydaje się 
utrudniona. Linuxa można wgrać do 
pamięci 


7 * ię 
EO WAMIEA 2ajuw/Am * e" 
16 netia « 
zjadł As że sz wa 


z dostępu do Internetu w systemie call-( 


back). Ryczałt można zamówić na stro- JANNEMEE 
nie lub pod numerem $$ 
0801 802 803. Do wyboru są trzy opcje: W 


50 godzin dostępu do Sieci za 70 zi, Wiz ” 


100 godzin za 100 zł lub nielimitowany 
dostęp nocą (od 24 do 6] 
rano) za 50 zł. Oferta Netii jest niewątpli- 
wie ciekawa, zwłaszcza w porównaniu A 
z TP S.A., która za 30 godzin w Sieci u, 


żąda 60 zt. 


Creative Internet 


irma Creative poinformowa- 
= ta o rozpoczęciu sprzedaży 

dwóch modemów:  we- 
wnętrznego PCI oraz zewnętrzne- 
go USB. Oba urządzenia zostały 
zaprojektowane pod kątem zapew- 
nienia użytkownikom bogatej funk- 
cjonalności i niezawodności oraz 
wykorzystania zalet nowego stan- 
dardu V.92*. Dzięki funkcji Quick 
Connect czas oczekiwania na połą- 
czenie z Siecią będzie krótszy, 


fiash konsoli — wtedy zmieni się 
ona w standardowy, linuxowy 
komputer — albo odczytać z CD- 
ROMu. Ta druga metoda 
wymaga jednak instalacji 

dodatkowego oprogra- 44 
mowania, które Microsoft 
uważa za nielegalne. Ca- 
tą sytuację należy trakto- 
wać raczej w kategorii 
żartu programistów, któ- 


rancuski koncern wprowa- 
FE na polski rynek 
najnowszy telefon komór- 
kowy własnej produkcji, ozna- 
czony symbolem OT512. Nowy 
OneTouch, zarówno zewnętrz- 
nie, jak i wewnętrznie, niezwy- 
kle przypomina swojego 
poprzednika oznaczonego 
symbolem OT511. W rze i- 
stości to jego poprawiona wer- 


a kompresja V.44 umożliwi szyb- 
sze przesyłanie danych. Modem 
wewnętrzny kosztował będzie oko- 
ło 130 zł + VAT, a zewnętrzny Bla- 
ster V.92 USB około 160 zł + VAT. 


E Nasza ocena: * * * * * 
m Urządzenia znanych firm są zazwy- 
czaj drogie — modemy Creati- 
ve'a przełamują ten stereotyp. 
Polecamy taki zakup! 

eML 


rzy postanowili przytrzeć nosa 
korporacji Billa Gatesa. Trudno 
znaleźć zastosowanie dla Xbo- 

xa pracującego pod kon- 
*—,. trolą Linuxa — z racji 


, małego dysku nie 
nadaje się nawet na 
serwer ftp. No i po co 
komu tak okrojona wer- 


sja PC za tak koszmar- 
nie duże pieniądze? 


Alcatel OT 512. 


sja. Telefonik jest mały, wygodny 
i bardzo lekki. Waży jedyne 75g. 
Całość obsługuje praktycznie tyl- 
ko jeden klawisz, umożliwiający 


dowolne poruszanie się po menu 


oraz zatwierdzanie poszczegól- 
nych funkcji. OT512 nie jest 
aparatem nafaszerowanym tech- 
nologicznymi nowinkami. Jednak 
jak na komórkę przystało, można 


z niego wykonywać połączenia wy- * 


chodzące, odbierać połączenia 
przychodzące, wysyłać i odbierać 


"SMS-y i EMS-y, a także grać 


w gry i korzystać z Internetu za po- 
Z 


średnictwem protokołu 
w wersji 1.2.1. 


m Sugerowana cena. 1000 zł 

m Nasza ocena: * * * * * 

m Kolejny nowoczesny, choć pozba- 

wiony bajerów telefon. Zbyt drogi... 
eML 
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iele osób chciałoby mieć 
| / cyfrowy aparat fotograficz- 

ny. Niestety, obawiają się, 
że najczęstsze wady tych urządzeń 
utrudnią im życie. Firma CASIO po- 
stanowiła wprowadzić na rynek nową 
serię cyfrówek, pozbawioną wielu 
uciążliwych wad. Aparaty QV-R3 i QV- 
R4 posiadają lepszej klasy matryce 
CCD, szybciej tadujące się i bardziej 
trwałe akumulatorki litowo-jonowe 
oraz znacznie mocniejsze obudowy. 
Oba urządzenia mogą też pochwalić 
się szybszym działaniem. 

QV-R4 przeznaczony jest dla bar- 
dziej wymagających użytkowników — 
posiada matrycę CCD z 4.13 mega- 
pikseli. Model QV-R3 ma element 
światłoczuły 3.34 megapikseli. Oba 
aparaty wyposażono w nowy system 
LSI, dzięki któremu od wciśnięcia mi- 


ewnego pięknego, letniego 
P dnia telefonicznie nawiedził 

mnie Piotr „Młynek” Młyń- 
ski z firmy CD Projekt i zakomuni- 
kowai, że niediugo odbędzie się 
turniej WARCRAFTA III dla dzienni- 
karzy. Broniłem się dzielnie, broni- 
tem długo: „ale Miynek, ja tej gry 
nie znam”, „naprawdę w nią nie 
grałem, więc jak mogę wystąpić 
w jakimś turnieju?”. Nic to jednak 
nie pomagało - Mtynek byt 
zajadły. 

Postanowiłem więc skorzy- 
stać z fortelu wymyślonego 
już w średniowieczu, a miano- 
wicie wystawić w swoim imie- 
niu czempiona (jak Sąd Boży 
to Sąd Boży, hehe). Ponieważ | 


o 


. <<. 
gawki do 
zrobienia zdjęcia mija zale- 
dwie 0.01 sekundy! Równie szybko 
działa mechanizm wysuwu obiekty- 
wu. Oba urządzenia posiadają 
funkcję Best Shot (gotowe zestawy 
ustawień) wzbogaconą o dwa nowe 
tryby. Ciekawostką jest potrójny sa- 
mowyzwalacz, pozwalający zrobić 


najlepsi 


akurat kilka dni wcześniej Pa- | 


wet „CyberFish” Karaszewski | 


skończyt pisać poradnik do | R ACY: 


wW3 dla CLICKA!, na niego | 
padł mój wybór. Poza tym nie 
bez znaczenia był fakt, że Paweł 
jest osobą zawziętą, ambitną i lubi 
wygrywać wszelkie turnieje (patrz 
news o M: tG, str. 81). 

Impreza odbywała się w kafejce 
internetowej przy skrzyżowaniu 


Świętokrzyskiej i Nowego Światu. 
Po małej wyżerce i porcji bursztyno- 
wego płynu nadszedł wreszcie czas 
na walkę. Zawodników byto niewie- 
lu, jednak stanowili śmietankę bran- 
ży — oprócz przedstawicieli redakcji 


a 
zdjęcie po 10, 3 
i znów 3 sekundach. Fotki zapi- 
sywane są na karcie pamięci SD. 
Aparaty mają też pamięć 11 MB. 


Ceny: 2790 zł (model QV-R3), 
3290 zł (model QV-R4) 

Info: Zibi — tel. 0801 120110 

Nasza ocena: » , 

Praktycznie jedynym minusem obu 
urządzeń jest dosyć wysoka cena. 
Duże możliwości aparatów są jednak 
warte tych pieniędzy... 


<% 


pism komputerowych pojawili się 
także przedstawiciele growych ser- 
wisów internetowych. Wszyscy za- 
siedli przed kompami i zaczęło się. 

Gdy po 5 minutach wpadtem zo- 
baczyć, jak idzie mojemu zawodni- 
kowi, okazało się, że już po bitwie — 
Paweł załatwił przeciwnika, zanim 
ten zdążył wyprodukować choćby 
jednego żołnierza! 

Druga rundka trwała już nieco 
dłużej, ale również bez większych 
problemów, potem kolejna, walka 
o Ill miejsce i, koniec końców, przy- 
szła pora na wielki finat. Przeciwni- 
kiem Pawła był przedstawiciel Gier 
Online. Pomyślałem, że walka tro- 
chę potrwa, więc wyszedłem na pa- 
pierosa. Gdy wróciłem... byto już 
po ptakach — powtórka z pierwszej 
walki :) Tak więc, bez fatszywej 
skromności, można stwierdzić, że 
zawodnik CLICKA! wdeptał wszyst- 
kich w ziemię. 

Nagrodami były bezprzewodowe 
klawiatury Logitech i zestawy stu- 
chawkowe. Imprezka okazała się 
nadzwyczaj sympatyczna — brawa 


| dla CD Projektu za jej zorganizowa- 


nie. Czekamy na więcej! 
—Frogger 


Teksty: R.J. „Yackoo”; Alexander Winciorek, Piotr „Frogger” Moskal, Andrzej C(w)alineczka Cwalina; Zdjęcia: Zibi, CLICK! 
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organizowany przez Team 
y 4 DQ konwent Maraton 2002, 

nad którym CLICK! objąt pa- 
tronat medialny, okazał się olbrzy- 
mim sukcesem. Do Legnicy zjechało 
prawie 200 miłośników gier 
karcianych MAGIC: THE GATHE- 
RING oraz LORD OF THE RINGS 
z całej Polski. Przez cztery dni odby- 
ło się prawie 30 turniejów, dzięki 
czemu Maraton zdobyt miano naj- 
większego konwentu gier karcia- 
nych, jaki do tej pory odbył się 
w Polsce! 

Sporym zainteresowaniem graczy 
cieszył się Grand Prix Trial Ham- 
burg, rozgrywany w najpopularniej- 
szym ostatnio formacie Odyssey 
Block Constructed — wzięty w nim 
udział aż 92 osoby. Tak wysokiej fre- 
kwencji nie miat w tym roku żaden 
turniej w Polsce, pomijając oczywi- 
ście Mistrzostwa Polski. Również ro- 
zegrany na Maratonie turniej z cyklu 
PolTour byt bardzo silnie obsadzony 
— wzięto w nim udział aż 67 osób, co 


arszawska Giełda Papie- 
rów Wartościowych roz- 
pocznie w październiku 


pierwszą edycję projektu Szkolna 
Internetowa Gra Giełdowa. Gra reali- 
zowana jest przy współpracy 
z Fundacją Młodzieżowej Przedsię- 
biorczości, w ramach projektu pre- 
zydenckiego „Internet w Szkołach”. 
Uczniowie ze szkół, które zostały za- 
kwalifikowane, będą poznawali tajni- 
ki rynku kapitałowego, a następnie 
inwestowali wirtualne pieniądze. 
Każda grupa otrzyma na początku 


Ogólnopolski turniej Warcrafta II 


FTA, to mamy dla ciebie fan- 
tastyczną wiadomość. Od 1 
do 30 września trwają zapisy na 
Ogólnopolski Turniej Warcraft 
Ill! Już 2 października rozpoczną 
się pierwsze rozgrywki eliminacyj- 
ne. I ty możesz wziąć w nich udział! 
Dokładne informacje na temat całej 
imprezy znajdziesz na stronie: 
„.http://warcraft.cdpro- 
jekt.com/w3turniej.htm 


J eśli jesteś fanem WARCRA- 


stanowi rekord frekwencji w impre- 
zach z serii PolTour. W pozostałych 
głównych turniejach (Grand Prix 
Trial Kopenhaga, Grand Prix Trial 
Reims, Standard, Extended, OBC) 
także uczestniczyło po kilkadziesiąt 
osób. Duży wpływ na taką frekwen- 
cję miały bez wątpienia bardzo wy- 
sokie nagrody za zajęcie czotowych 
miejsc. Za zwycięstwo można było 
otrzymać nawet 500 zł, a w sumie 
na nagrody przeznaczono ponad 
6000 z!!!! 

Na Maratonie prowadzono 
również ogólną klasyfikację dla 
najlepszego gracza konwentu. 
Z przyjemnością informujemy, że 
puchar Prezydenta Legnicy za za- 
jęcie pierwszego miejsca w katego- 
rii MAGIC:THE GATHERING zajął 
współpracownik CLICKA! Pawet 


100 tysięcy złotych. Jej zadaniem 
będzie zrobić z nich jak najlepszy 
użytek. Uczestnicy będą inwestować 
na takich samych zasadach jak 
prawdziwi inwestorzy. Od przepro- 
wadzanych transakcji będzie odli- 
czana prowizja maklerska. 
Uczniowie otrzymają możliwość 
zakładania lokat bankowych, opro- 


centowanych według realnych sta- | 
wek. Decyzja, czy zainwestować na ' 


giełdzie, czy pozostawić pieniądze na 
rachunku bankowym będzie jednym 
z wyborów, przed którymi staną kon- 


Warto już dziś rozpocząć trening, 
gdyż konkurencja może być ostra. 
Zwycięzca otrzyma wysokiej klasy 
komputer PC (ufundowany przez 
firmę Lorien) oraz zestaw profesjo- 
nalnych głośników (ufundowanych 
przez Logitech) o tącznej wartości 
ponad 6000 zł! Nagrodami będą 
również premiowane miejsca od 
drugiego do dziesiątego. O prze- 
biegu imprezy będziemy informo- 
wać na bieżąco. 


( 


I 


UJ 


OdÓĆ 


LJ 


„CyberFish” Karaszewski. Nato- 
miast pierwsze miejsce oraz 
puchar Prezydenta Legnicy w kate- 
gorii LORD OF THE RINGS zdobył 
Adam Szewczyk. Zwycięzcom ser- 
decznie gratulujemy! 

Graczom zainteresowanym kon- 
wentem Maraton 2002 oraz następ- 
nymi imprezami organizowanymi 
przez Team DQ (najbliższa ma od- 
być się na początku listopada we 
Wrocławiu) polecamy oficjalną stro- 
nę internetową Maratonu: http://ma- 
raton rudykot.pl. 


kurujące ze sobą zespoły. Ocena 
przyjętych strategii i podjętych decyzji 
będzie przebiegała na bieżąco. Ogła- 
szany codziennie ranking grup osią- 
gających najlepsze wyniki pozwoli 
ocenić dokonania uczestników. Gra 
zakończy w styczniu przysztego roku. 


fw: WASZE LISTY. 


e o e o 
Zdjęcie Agnieszki 
Pisaliście, że zamieścicie zdjęcie 
Agnieszki w cekinach. Gdzie 


ono jest? 
VaskoX 


Jasne, już.publikujemy. Wygląda 
smakowicie, prawda? (PS. Sorry 
za brak cekinów...) 


Cześć! Mam do Was kilka pytań: 

1. Kiedy dacie drugą część na- 
klejek z Pokemonami? 

2. Trudno wyjmuje się ptyty CD 
z pudetek, czy możecie coś z tym 
zrobić? 

3. Zdarzyło mi się, że czytając 
tekst, było napisane, że dana gra 
będzie w języku polskim, jednak 
na stronie nie było znaczka PL! 

4. Możecie dawać nowsze gry 
z ładniejszą grafiką? 

5. Kiedy będzie wydanie specjal- 
ne CLICKA? 

Haker 


Ad1. 30 lutego albo 31 listopada. 
Zastanawiamy się nad jednym 
z tych dwóch terminów. 

Ad2. Tak. Zadzwoń, a wyjmiemy 
je za ciebie. Będziesz musiał tylko 
pokryć koszty taksówki na trasie 
redakcja > twój dom > redakcja. 

Ad3. Jak zwykle, winą za ten fakt 
należy obarczyć chochlika dru- 
karskiego (oby sczezi). 
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PISAĆ KAŻDY 


Ad4. Jeszcze nowsze niż AQU- 
ANOX i z jeszcze ładniejszą grafi- 
ką? Mogą być kłopoty... 

Ad5. FANTASY co dwa miesiące, 
a ostatnio KONSOLE. Mało? 


) y 
napisać grę! 

Wraz z kolegą chcielibyśmy na- 
pisać grę ć la HEROES HI, lecz 
nie znamy żadnego programu, 
który mógłby nam to umożliwić. 
Czy redakcja CLICK! mogłaby 
nam pomóc? Jeśli tak, to uprzej- 
mie prosimy o przestanie nazw 
takich programów, a jeśli to możli- 
we, to ich opis i instrukcję obsługi. 
Z góry dziękuję i pozdrawiam. 

Darknes 


A ja wraz z kolegą chciaibym 
nakręcić taki film, jak „Władca 
Pierścieni”, ale nie wiem jak! 
„Hirołsów* kilkudziesięciu naj- 
wyższej klasy fachowców (zawo- 
dowych programistów i grafików) 
robiło przez mniej więcej dwa lata. 


Chcę gołej baby! 


W Fantasy z sierpnia 2002, 
w rozmowie z Jackiem „Randal- 
lem” Piekarą, Tomasz Kołodziej- 
czak powiedział, że każde pismo 
powinno mieć rozkładówkę z gołą 
babą. Dlaczego u Was jej nie ma? 
A poza tym: zarąbiste były opo- 
wiadania w Fantasy, szczególnie 
„Z pamiętnika obiąkanego graba- 
rza” i „Sługa Boży”. Pogratulujcie 
ich autorom. Tekst Froggera, ten 
o broni masowego rażenia z Fan- 


tasy byt fantastyczny! Dzięki. Do- 
piero on uświadomił mi niebezpie- 
czeństwo. Taak... od zawsze 
wiedziałem, że ktoś mnie śledzi:) 
Juzek z Miechowa 


Ja też uważam, że rozkładówka 
z gołą babą byłaby świetna, 
zwłaszcza gdyby rzeczona baba 
miała co najwyżej dwadzieścia 
kilka lat i wymiary 90x60x90 (kto 
nie wie, co te liczby oznaczają, 
jeszcze nie potrzebuje rozktadó- 
wek z gołymi babami :)). Niestety, 
Frogger preferuje rosłych, roze- 
branych blondynów, najlepiej ze 
skórzanymi pejczami w dtioniach 
i z obrożami na szyjach (obrożę 
próbował już przymierzać Kro- 
ogerowi!). A na publikowanie 
takich świństw pozwolić mu prze- 
cież nie możemy! 

Tak, tak. Głodnemu chleb na my- 
śli. Pisząc miesiąc temu o swojej 
karierze snajpera w Czeczenii, 
Randall zapomniał dodać, że za- 
kończył ją smętnie: w tureckim 
więzieniu o zaostrzonym rygorze. 
Od tej pory po nocach śnią mu się 
pejcze, obroże i wielcy dominato- 
rzy. Stąd też ta agresja względem 
większości mężczyzn... A prze- 
cież ja i Krooger to wzór cnót 
wszelakich! [Frogger] 


e 
i areo 

Piszę do Was w sprawie robienia 
screenshotów. A więc mam pyta- 
nie, czy mogę robić dla Was scre- 
eny z gier i czy mogę przesłać 
do Was kilka takich próbnych 
screenshofów. 

D©rk Moon 


GE wakacyjna niespodzianka: z piyty 


A nie masz nic lepszego do ro- 
boty? Myślisz, że mamy kiopoty 
z naciśnięciem przycisku Scroll- 
Lock w programie HyperSnap? 


Cool porady 


Ma dla Was kilka porad: 

1. Dlaczego dajecie taki super pa- 
pier? Wystarczy coś w stylu „sraj- 
łaśmy”. Gazefła po przeczytaniu 
dziesięciu stron powinna się po- 
drzeć, żeby czytelnik kupił drugi 
egzemplarz. 

2. Dlaczego tak fajnie odpowia- 
dacie na listy? Dlaczego robi to LU- 
ZaK Randall? Powinien to być ktoś 
przemądrzaty i z poczuciem humo- 
ru nocnika. 

3. Dlaczego piszecie takie luzac- 
kie recenzje? Popatrzcie tylko na 
[tytut ocenzurowany — Randall]. 
Oni piszą tak: „<tytut pisma> ubo- 
lewają nad faktem, że gra została 
wydana w angielskiej wersji języ- 
kowej”. Albo: „<tytuł pisma> sq 
zawiedzeni, iż gra jest taka droga” 

4. Nie podpisujcie się pod recen- 
zjami (róbcie, jak pismo wymie- 
nione powyżej). Po co czytelnik 
ma się z Wami utożsamiać? Pisz- 
cie tak: „CLICKOWI! spodobała 
się grafika, ale ma pewne wątpli- 
wości co do odniesienia sukcesu 
przez ten produkt”. 

5. Dlaczego macie taki COOL 
klimacik? 

6. Po jakiego diabła dajecie takie 
fajne gierki? Pełna wersja musi 
znudzić się graczowi w ciągu mie- 
siąca, aby kupit kolejny numer pi- 
sma. Mnie jeszcze nie znudziło się 
SPEED BUSTERS. 

7. Po co tyle stron? Lepiej dać 30, 
żeby czytelnik przeczytał wszystkie 
arłtykuty w ciągu kilkunastu minut. 

8. Dlaczego dobór Waszych te- 
matów jest tak trafny? Lepiej w lip- 
cu dać recenzje gier, w sierpniu 
Internet, a we wrześniu poradniki. 

9. Dlaczego macie taką wspania- 
łą szatę graficzną? Przecież od- 
wraca ona uwagę czytającego od 
tekstu, przez co trudno mu jest zro- 
zumieć tekst. 

10. Dlaczego robicie tak uniwer- 
salne pismo? Przez to nie mogę 
w spokoju przeczytać CLICKA: bo 
mi go starszy wyrywa z rąk. 

Lepiej postuchajcie moich rad!!! 

Radek 


MOŻE, TROCHĘ LEPIEJ, TROCHĘ... 


Na listy odpowiada: Jacek „Randall* Piekara % Frogger'". Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowanych listach. 


MASZ KOMPLEKSY? NIE CZYTAJ LISTÓW! 


Muzeum 


Sromó 


PS: Zapraszam wszystkich na 
moją stronę o MAX PAYNE: 
http://paynemax.w.interia.pl! 


CLICK! wyraża zadowolenie 
z racji zapoznania się z twoimi 
uwagami. Niemniej jednak CLICK! 
nie sądzi, aby mógł się do nich 
kiedykolwiek zastosować :) 


Jestem w szoku! 


Nie wiem, jak to napisać, ale 
walnę prosto z mostu, czy wy je- 
steście normalni?! Kiedy kupiłem 
dziewiąty numer CLICKA: ujrza- 
tem płytę CD z catkiem nową grą. 
Pomyślatem, że Frogger nieźle się 
postarał. W domu rozerwatem fo- 
lię, wziąłem opakowanie z CD 
i doznałem szoku, psychicznego, 
fizycznego, termicznego oraz du- 
chowego. Otóż moim oczom 
ukazaty się dwa CD!!! Gdy otrzą- 
snqtem się z wrażenia, pomyśla- 
tem, że zwariowaliście, nikt 
bowiem przy zdrowym rozsądku 
nie sprzedaje tak świetnego pisma 
z2CDza tak niską cenę!!!(6,99 zt). 
Jesteście najbardziej zwariowaną 
redakcją na świecie, ale 
kocham Was za to, kocham wasze 
pismo, kocham Randalla, Frogge- 
ra teeeż, jesteście THE BEST OF 
THE BEST!!! Czytałem ostatnio 
list Radosława do Was. Pisat on, 
że jak dostanie parę upominków 
(czapeczkę, T-shirt rozmiar M, ka- 
talog itp.), to będzie uszczęśliwio- 
nym i docenionym czytelnikiem. 
Nie rozumiem go. Ja czuję się 
uszczęśliwiony i doceniony, kiedy 
mogę trzymać w ręku CLICKA! 

Józek Naczepa 


PS. Czy jak się pocatuję Frogge- 
ra, to zmieni się w piękną księż- 
niczkę ? 


Dzięki za miłe sitowa. My też ko- 
chamy takich czytelników jak ty! 
A co do Froggera, to on został już 
pocałowany (Agnieszka do tej po- 
ry co chwila nerwowo przemywa 
usta, niczym lady Makbet dłonie) 
i miał zamienić się w pięknego 
królewicza. Heh, heh, coś nie wy- 


szło, prawda? 


Strona 
WWW CLICKA! 


Opiszę pewną prawdziwą histo- 
rię, która wydarzyła się przed 
chwilą: wchodzę sobie kulturalnie 
na Net, sprawdzam pocztę i oka- 
zuje się, że nie mam co robić. Od 
niechcenia wchodzę sobie na stro- 
nę www.click.pl (aby sprawdzić, 
czy moje ukochane pisemko, które 
czytam od testowego numeru, ma 
już swoją stronkę i-netowq) i na- 
gle wyskakuje mi coś takiego: 
„Wpisz swoją nazwę użytkownika 
i hasło. OBSZAR: Top Secret”. 
I jedno pytanie mnie dręczy: dla- 
czego nie chcecie pokazać światu 
swojej strony? Pozdrowienia dla 
całej redakcji (zwłaszcza dla Ran- 
dalla za krytykę Froggera!) 

Tobink 


Kwestię strony internetowej 
CLICKA! wyjaśnialiśmy wielokrot- 
nie, tak więc nie widzę potrzeby, by 
do tego wracać. Naprawdę to nie 
zależy od nas i musicie uzbroić się 
w (anielską) cierpliwość... 


Konsole rulez! 


Pomyst z wypuszczeniem 
CLICK! KONSOLE byt naprawdę 
kuciowy! Jestem posiadaczem 
PS2 i nie zamierzam tej konsoli wy- 
mieniać do momentu, kiedy pojawi 
się piłęcja przewyższająca w noto- 
waniach PRO EVOLUTION 
SOCCER, pomijając oczywiście 
ŁINING ELEWENY i kolejne czę- 
ści PESQa! 

W numerze sierpniowym (a byty 
jakieś wcześniejsze???) najbar- 
dziej podbał mi się dziat o wiecznie 
żywej konsoli DREAMCAST. Nie 
jestem konsolowym rasistą i wła- 
ściwie interesuje mnie wszystko, co 
dobre na rynku. A im bardziej 
zacięta konkurencja (zdrowa kon- 
kurencja), tym oczywiście lepiej. 
Szkoda SEGI. Wiadomo. Ale dla 
mnie to nawet dobrze, że się prze- 
noszą m.in. na sprzęt Sony. Dzięki 
temu może się kiedyś pokuszę 
o SOUL CALIBURA (dobrze napi- 
satem?). Nie pomińcie tego tytułu 
w następnym numerze, bo inaczej 
go nie kupię! Aha! Dzięki za porów- 
nanie (chociaż nie bezpośrednie) 
TEKKENA i FIGHTERA! 

Ricken 18 


Widzę, że od czasów mojej mio- 
dości slang trochę się zmienił :), 
gdyż stowo „kuciowy* bardziej 
przypomina mi pewne określenie 
na „ch*, które w swej formie przy- 
miotnikowej bynajmniej nie jest 
kompilementem! Tak czy inaczej, 
cieszymy się, iż KONSOLE podo- 
bały się zagorzaiemu maniakowi. 


Zapewne niedługo ukaże się na- 


stępny numer. 


Dawniej CLICK! kosztował 3,5 
złotego i to było w porządku, obie- 
cywaliście, że nigdy nie podniesie- 
cie ceny, a teraz co? Za CLICKA! 
trzeba płacić aż siedem złotych, 
a do tego zarabiacie koszmarne 
pieniądze na czytelnikach chcą- 
cych wygrać nagrody SMS! Po- 
winniście robić to za darmo, 
a pismo powinno kosztować nie 
więcej jak złotowkę. Albo już pod- 
nieście cenę do 12 złotych i dawaj- 
cie CD z pełnymi wersjami 
najnowszych gier... 

Final Revenger 


Hmm, owszem, CLICK! koszto- 
wał 3,5 zł, ale to było dawno temu. 
Musisz wziąć pod uwagę większą 
objętość (papier i druk kosztują), 
ptytę CD (tłoczenie kosztuje) oraz 
petną wersję gry (licencja kosztu- 
je). Dodatkowo sprawę pogarsza 
jeszcze fakt, że w marcu tego ro- 
ku nasz kochany rząd postanowił 
nakraść jeszcze więcej niż zazwy- 
czaj i wprowadził 22% podatek 
VAT na licencje na oprogramowa- 
nie, w związku z czym za gry dołą- 
czane do pisma musimy płacić 
prawie o 1/4 więcej niż kiedyś. 
Jak zsumujesz te wszystkie fakty, 
nie powinno cię już dziwić, że ce- 
na CLICKA! poszła w górę... 

Teraz kwestia SMS'ów. Gdy wy- 
sytasz do nas kartkę z odpowie- 
dzią, piacisz tyle samo, a może 
i więcej, zaś pieniądze bierze 
w całości Poczta Polska. Jeżeli 
zaś zdecydujesz się na SMS, 
stracisz mniej czasu, nie bę- 
dziesz musiat biec na pocztę, 
zaś część pieniędzy trafi do nas 
i natychmiast zostanie zainwe- 
stowana w CLICKA!, czego 
efekty będziesz mógi oglądać 
w kolejnym numerze. Prawda, że 
tak jest lepiej? 


[Frogger] 


> | Jedynie z Clickiem! każdą z po: 


ź 


> | wytniesz ten kupon, nakleisz go na kartce 


eracckk kj możesz kupić ze 
zniżka ! Wysyłka gratis! 
GTi "99zł. 8 


I a 199-zł. 
Wystarczy, ż że sony zamówienie (opłata 
przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym) 
na kartce pocztowej — koniecznie naklej 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtu- 
alny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 
03-30! Warszawa 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. 
Uczestnicząc w promocji, wyrażasz zgodę 
na umieszczenie twoich danych 
w bazie firmy Wirtualny Świat oraz ich 
przetwarzanie do celów marketingowych. 
Firma ta oświadcza, że ww. dane będą wy- 
korzystywane wyłącznie przez nią. 


nałych gier firmy AR 


IM GROUP 
GROUP 


Za każdą grę, której dystrybutorem jest IM 
GROUR, zapłacisz ! Wystarczy, że 


Dzięki Clickowi! możesz 
kupić TANIEJ wiele dosko- 


pocztowej i wyślesz na adres: PLAY, ul. 
Potocka 14, paw. 3, 01-652 Warszawa. Nie 
zapomnij podać tytułu zamawianej gry, 
a także swojego imienia, nazwiska oraz ad- 
resu. Wysyłka zamówionych w ten sposób 
gier — GRATIS! Jeśli masz pytania, dzwoń: 
(0 + 22) 832-54-31. 

MAR EE EN R BEAC 1 ZA 


Kupuj z Clickiem! Każ- 
teraz grę niespodzian- 
kę! TopWare poleca: 


Wyślij do nas zamówienie na karcie poczto- 
wej — koniecznie naklej ten kupon, podaj ty- 
tuły zamawianych gier oraz swój adres. Przy 
zamówieniu powyżej 50 zł, WYSYŁKA GRA- 
TIS!!! W przeciwnym razie koszty wysyłki 
(8,50 zł) pokrywa kupujący. Nasz adres:TO- 
PWARE POLAND, ul. Kamińskiego 19, 43-300 
Bielsko-Biała tel. (0 + 33) 813-03-16. 

CLICK! 10/2002 


WIELKA PROMOCJA! 
Z Clickiem! możesz <LĄĆ onófiki gry 
firmy PLAY IT IC 
Wytnij ten kupon, nakiej, na kartkę pocz- 
tową i wyślij na adres: OPM, Dział Sprze- 
daży Bezpośredniej, ul. Wyspiańskiego 10, 43- 
300 Bielsko-Biała. Nie zapomnij podać swoich 
danych (imię, nazwisko, adres zamieszkania) 
oraz tytułu zamawianej gry. Za grę zapłacisz 
przy odbiorze. Wysyłka gier GRATIS! 

CLICK! 10/2002 


MATEMATYKA jp="F, 
TRUDNA! 


Funkcje z tym kuponem 10 % taniej! 26,91 zł 
„Funkcje. To takie proste! Matematyka w gim- 
mnazjum” pomoże ci... w a= Dowiesz się 
w Sieci: www. 

Wytnij ten kupon, naklej na kartką pocztową 
i wyślij na adres: Empira, ul. Lipowa 22, 44-207 
Rybnik. Nie zapomnij podać swoich danych: 
imię, nazwisko, adres zamieszkania. Zapłacisz 
przy odbiorze! CLICK" 10/2002 


ZIPy i | DOS... 


Mam pytanie: jak rozpakować 
pliki *.zip w DOSie? 


Aby rozpakować plik *.zip w DOS- 
ie, musisz mieć program Pkunzip. 
Znajdziesz go np. pod adresem 
http://www.9lo.lublin. 
pLl/dowload/progs/pakery/ 
pkzip. W celu rozpakowania pliku 
musisz użyć następującej komen- 
dy: pkunzip nazwa.pliku. Dużo wy- 
godniej jest jednak zrobić to pod 
kontrolą Windows... 


Ę 
Problem z ftp 


Nazywam się Damian, komputer 
posiadam od dwóch lat. Potrafię 
wykonać stronę WWW (mam ją 
na HDD), lecz gorzej mi idzie 
z przestaniem plików poprzez ftp... 
Mam CuteFTP, odpowiednio 
skonfigurowane potączenie. Gdy 
się potączę, poprawnie zaloguję 
ichcę wysłać jakiś plik, to wyświe- 
tla się coś takiego: 


STATUS:> Login successful 

COMMAND:> TYPE I 

200 Type set to I. 

COMMAND:> pwd 

257 V' is current directory. 

COMMAND:> TYPEA 

200 Type set to A. 

STATUS:> Refrieving directory li- 

sting... 

COMMAND:> PASV 

227 Entering Passive Mode 
(212,77,101,150,167,41) 

COMMAND:> LIST 

R: TUS:> Connecting data soc- 
et... 

ERROR:> Failed to establish da- 

ta socket 

ERROR:> Timeout 

COMMAND:> CWD. 


Jak długo wysyta się np. 1 MB da- 
nych poprzez ftp przy połączeniu 
około 44 000? 

Damian 


Z podanego przez ciebie opisu wy- 
nika, że próbujesz połączyć się 
z serwerem w tzw. passive mode. 
Taki sposób łączenia może być nie- 
akceptowany przez niektóre ser- 
wery. Na początek spróbuj więc 
wyłączyć w ustawieniach progra- 
mu CuteFTP tryb passive mode. 
Aby to zrobić, wyedytuj właściwo- 
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ści połączenia - odszukaj opcję 
USE PASSV MODE i ją wyłącz. 
Jeśli tączysz się z Internetem po- 
przez łącze stałe chronione fire- 
wallem, wyłączenie passive mode 
może uniemożliwić ci połączenie 
z jakimkolwiek serwerem ftp. Jeśli 
tak jest, będziesz musiat założyć 
sobie konto na takim serwerze, 
który akceptuje połączenia w try- 
bie passive mode. 


Trudno podać dokiadny czas po- 
trzebny na wysłanie 1 MB danych 
- prędkość łącza zazwyczaj zmie- 
nia się w zależności od natężenia 
ruchu w Sieci. Teoretycznie mo- 
dem 44000 bps może wysyłać da- 
ne z szybkością około 5.5 kB na 
sekundę, czyli 1 MB (1024 kB) 
będzie przesytany przez 186 
sekund... Tyle matematyki — rze- 
czywistość jest jednak bardziej 
brutalna, tak więc licz się raczej 
z czasem około 4-6 minut. 


Szalony CD-ROM 


Mam pewien problem: czasami 
(coraz częściej), gdy chcę wysu- 
nąć CD (przez naciśnięcie guzi- 
ka), szuflada nie otwiera się. 
Styszę, jak (po jakimś czasie) szu- 
flada zamyka się z powrotem, gdy 
nacisnę drugi raz, szuflada dopie- 
ro się otwiera. Podobnie jest z za- 
mykaniem: trzeba ją popchnąć. 
Zgłaszatem to do serwisu, ale mó- 
wią, że u nich to nie występuje. 
Macie jakiś pomyst? Może jakoś 
ją wyczyścić? 

Czy do ptyty głównej MS-6156ZX 
można bez niczego podłączyć Ge- 
Forca 2/3/4, jeżeli tak, to którego 
najlepiej? 

Dandzor 


Nie piszesz, czy to zjawisko wystę- 
puje, gdy w środku jest CD, czy też 
przy pustym napędzie. Jeśli dzieje 
się tak bez płyty i napęd po prostu 
nie reaguje na wciśnięcie przyci- 
sku, może oznaczać to jakąś uster- 
kę mechaniczną. Sprawdź, czy 
równie długo musisz czekać na wy- 
sunięcie tacki poprzez wybranie 
ikonki napędu CD w Windows 
i kliknięcie w opcję „Wysuń” w me- 
nu kontekstowym. Pamiętaj też, że 
gdy w czytniku jest płyta i chcesz ją 
wyjąć, potrzeba kilku sekund na 
wyhamowanie krążka — stąd może 
się brać opóźnienie. Być może twój 
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napęd jest na tyle zużyty (lub 
uszkodzony), że wymaga naprawy. 
Jeśli dalej będziesz obserwował ta- 
kie dziwne zachowanie, oddaj 
sprzęt do serwisu i zażądaj, aby ci 
udowodnili (pokazali), że wszystko 
jest w porządku. W miarę możliwo- 
ści unikaj też ręczego zamykania 
szuflady napędu — nie jest to zale- 
cane, gdyż skraca życie czytnika. 


Twoja płyta główna jest konstrukcją 
dosyć starą. Mimo wielu prób, nie 
udało nam się odszukać wiarygod- 
nych danych opisujących jej para- 
metry. Wydaje nam się jednak, że 
posiada ona starszą, wolną wersję 
szyny AGP x2. W takiej sytuacji 
zakup jakiejkolwiek nowoczesnej 
karty graficznej wydaje się stratą 
pieniędzy, gdyż nawet najszybszy 
GeForce będzie mocno ograniczo- 
ny przepustowością szyny AGP. 
Chyba że zaczniesz od zamiany 
karty, a wkrótce płyty gtównej i pro- 
cesora. Co do samych GeForce'ów, 
to panują tu dwie proste zasady: po 
pierwsze — im wyższy model, tym 
lepszy. Po drugie — wyższy model 
MX jest porównywalny ze znacznie 
tańszą wersją Ti lub Pro z niższym 
numerkiem (np. GeForce 2 Tita- 
nium i GeForce 3 MX w praktyce nie 
będą zbyt wiele się różniły). 


Ę 
Jak schować dysk? 


Czy jest jakaś mozliwość zabez- 
pieczenia lokalnych dysków twar- 
dych przed _niepowotanymi 
użytkownikami? Czy są w tym ce- 
lu potrzebne jakieś programy? 
Mój system to Win98SE. 

Aleks 


Oczywiście, że tak! Możliwe jest 
zabezpieczenie dysku przed 
niepowołanym dostępem, choć do- 
stępne metody różnią się skutecz- 
nością i... ceną, jaką trzeba za nie 
zapłacić. Stosunkowo tatwą 
metodą zabezpieczenia danych na 
dysku jest... wyjmowanie dysku 
i chowanie go w bezpieczne miej- 
sce. Aby tak zrobić, potrzebna ci 
będzie jedynie tzw. szuflada (koszt 
rzędu 50-60 zł). Inną metodą jest 
skorzystanie z jakiegoś programu 
szyfrującego dane (pliki lub cate 
katalogi). Niepowołany użytkownik 
ma w tym wypadku dostęp do 
dysku, ale bez znajomości hasta 
znajdujące się na nim rzeczy są dla 
niego bezużyteczne. Tego typu 
oprogramowanie znajdziesz w In- 
ternecie na serwerze Tucows — np. 
http://www.tucows.com/system/ 
fileencryption95.html. 
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Uszkodzony napęd? 
Kupiłem niedawno nową nagry- 

warkę i chyba coś z niq jest nie 

tak. Nie mogę odczytać niektórych 


RPK ZZC WY ZROWERZZE EO ZOZ TRÓDRZDOŃIA ZOROAOR AYO ORO CZ ERO OOOO ROP RODERAOWA 


płyt CD, które bez problemu czyta- 
ią się u kolegi na starym CD-RO- 
Mie. W serwisie powiedzieli, że 
napęd jest dobry. Pomocy! Co 
mam robić? 

Marcin 


Rzeczywiście, napęd może być 
w porządku. Płyta CD może być na- 
grana na wiele sposobów, zgodnie 
z odpowiednimi standardami okre- 
ślonymi przez producentów tego 
typu urządzeń. Niestety, niektóre 
napędy zwyczajnie nie są zgodne 
z danym standardem i nie potrafią 
odczytywać niektórych płyt. Bardzo 
często tak się dzieje, gdy nośnik za- 
wiera trochę więcej danych niż wy- 
nosi jego pojemność. Niestety, nie 
istnieje lekarstwo na taką przypa- 
dłość — najlepiej już przy kupnie 
sprzętu dowiedzieć się, co potrafi 
dane urządzenie. 

Ę 
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Za wolny modem... 


Testując gry z waszego CD za po- 
mocq_ TESTERA (Komputer 
ŚWIAT GRY), okazało się, że mój 
napęd CD-ROM 52x odczytuje 
ptyty z prędkościami poniżej 40x, 
np. 32x, 36x, a nawet 26x! Z czym 
to jest związane i jak rozwiązać 
ten problem? Napęd CD został za- 
kupiony 22 miesiące temu, więc 
o gwarancji lepiej zapomnieć. 
Kolejny problem dotyczy mojej 
karty graficznej. Posiadam SVGA 
AGP nVidia Riva TNT2 Vanta 
16MB, Tester z płyt dołączonych 
do K$ GRY klka miesięcy temu 
pokazywał że posiadam Akcela- 
tor 3D, a teraz już nie. Dlaczego? 
Czy do poprawnego działania wy- 
mienionych urządzeń należy ścią- 
gnąć z Internetu sterowniki? Jeśli 
tak, to proszę o podanie mi adresu 
stron WWW z odpowiednimi ste- 
rownikami. 

Maker 


Takie pytania powinieneś raczej za- 
dać redkacji KŚG - to w końcu oni 
zamieścili opisane programy i po- 
winni wiedzieć, czemu podają tak 
dziwaczne wyniki... Prędkość napę- 
du CD podawana przez producenta 
jest prędkością maksymalną, z jaką 
może działać urządzenie. Jednak 
w zależności od tego, z jakiego ob- 
szaru krążka dane są czytane, war- 
tość ta może się zmieniać. Również 
stan powierzchni ptyty (zabrudze- 
nie itp.) ma wpływ na szybkość. 
Aby jednak otrzymać wiarygodne 
wyniki, trzeba przeprowadzić kilka 
testów różnymi programami. Do- 
piero wtedy dowiesz się, czy płyta 
sama z siebie jest wolna, czy też 
twój program kłamał... 

Co do karty graficznej, to nie 
wiemy, czemu nagle program 
z Komputer Świat Gry nagle 
uznał, że twoja Riva TNT2 to już 
nie akcelerator. Cóż, życie potra- 
fi zaskoczyć... 


Na listy odpowiada: R.J. „Yackoo!” Redakcja zastrzega sobie prawo do dokonywania skrótów w cytowanych listach. Korespondencja zawierająca treści uznane ogólnie za wulgarne, nie będzie publikowana. 


Wasze strony 


WAMACUCJA JAA 
Według autorów ta witryna poświęcona 
jest tematyce fantasy. Niestety, ilość 
materiałów tu zawartych jest tak nie- 
wielka, że należałoby użyć czasu przy- 
szłego — ta witryna będzie poświęcona 
fantasy. Na razie można tutaj zajrzeć 
w celu obejrzenia grafiki. 
NASZA OCENA *** * * 


http://www.ofp.of.pl 
Ta strona poświęcona jest grze Opera- 
tion Flashpoint. Znajduje się tu sporo 
ciekawych materiałów, niestety błędy 
w budowie stron (czarne teksty na czar- 
nym tle) skutecznie uniemożliwiają sko- 
rzystanie z niektórych opisów i porad. 
Nad tym trzeba popracować! 

NASZA OCENA ***%* x 


Hart Pofter 


http://www.pottersite.of.pl 
Strona o Harrym Potterze zamyka nasz 
przegląd waszych witryn www. Tym ra- 
zem autorowi udało się połączyć cieka- 
wą treść z ładnym wyglądem i wygodą 
nawigacji po serwisie. Być może nie jest 
to szczyt elegancji, ale jak na amatorską 
stronę prezentuje się doskonale. 
NASZA .OCENA *** * * 


JAK OCENIAMY STRONY-€WWW? 
Oceniając strony, bierzemy pod uwagę 
następujące rzeczy: wygląd, czas wczy- 
tywania, łatwość nawigacji, prawidłowe 
działanie w różnych przeglądarkach 
WWW, zawartość merytoryczną.-Maksy- 
malna ocena to * * * * * 
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Drodzy ai W wyniku awarii systemu część z Was mogła 
otrzymać informację o udzieleniu złej odpowiedzi w konkursach 
SMS. Wszystkie zgłoszenia będą ponownie kowane i wezmą 
udział w losowaniu nagród, jeśli tylko nadesłana odpowiedź była 
poprawna. Za zaistniałe zamieszanie serdecznie przepraszamy! 


Microsoff: Robert Chatupniczak z Poznania; Asterix: Sebastian Zań 
z Biłgoraju, Mateusz Śliwiński z Łąska, Pawet Maleszka z Cieplic, Bar- 
ttomiej Szumny z Mogilnicy, Filip Grzejszczyk z Piaseczna, Arkadiusz 
Węgrzecki z Radomia, Sebastian Sobolewski z Warki; Resident Evil: 
Jarostaw Wojciechowski z Lublina, Anna Sękulska z Sieradza, Tomasz 
Stempowski z Boguchwały, Karol Paczkowski z Chetmna, Teresa Hawry- 
szuk ze Szczecina, Marta Piqtkowska z Zielonej Góry, Faustyn Talacha 
z Warszawy, Mariusz Lis z Trzebnicy, Artur Nowacki z Ciechanowa, Ra- 
fat Piotrowski ze Szczecina, Bartosz Mikołajczyk z Wrocławia, Zbyszek 
Myglarz z Wielunia, Rafat Madoński z Poznania, Damian Mękal 
z Wierztchotawic 


Prenumeratę CLIC. KA! wygrali: Daniel Szwejkowski z Pruszkowa, Ignacy 
Hatas z Bielska-Białej, Sławomir Pizur z Bytomia 
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Wszystkich uczestników przepraszamy za długi czas oczekiwania na 
ogłoszenie wyników. Mamy nadzieję, że wygrane nagrody zrekompensu- 
ią Wam ten czas. Konsolę Xbox dostanie Adam Karp z Lublina; ptytę 
główną Gigabyte z procesorem AMD Duron otrzyma Jędrzej Zatoń 
z Poznania; zegarki CASIO wygrali Roman Koryczan z Opola i Adam 
Borkowski z Warszawy. Pakiety oprogramowania firmy Symantec 
otrzymają Dominik Komaszyński z Katowic, Leszek Perdziak z Mieszko- 
wa, Michat Janiec z Częstochowy i Mariusz Traczyński z Łęgowa; gry 
Heroes Chronicles dostanq Krzysztof Jagielski z Iławy i Maciej Hopek 
z Poznania; komputerowe encyklopedie PWN wylosowali Robert 
Balcerowicz z Rudy $ląskiej, Dominika Bazylińska z Zonek, Marcin Szary 
z Lublińca, Adam Całus z Polic; klawiaturę Microsoft dostanie Michai 
Wolny ze Zbąszynka. Pakiety 10 płyt CDR otrzymają Paweł Wydra ze 
Świdnina, Kajetan Maślany z Ifawy, Jarostaw Nyga z Łopuszna, Jacek 
Komorowski z Wrocławia; grę Microsoft Flight Simulator dostanie 
Łukasz Galica z Poronina. Nagrody dodatkowe otrzymają: Maciej 
Hankiewicz z Poznania, Michat Frączek z Płocka, Tomasz Frydecki 
z Malborka, Marcin Batut z Krakowa, Jarosław Ciszewski ze Zbąszynia, 
Piotr Zielonka z Roźwienicy, Maksymilian Kulawiak ze Stargardu Szcze- 
cińskiego, Łukasz Lipiński z Bielska-Biatej, Rafat Paliga z Łaz, Robert 
Honiszewski z Katowic, Piotr Zubel z Mysłowic, Jakub Domżata z Byd- 
goszczy, Bartłomiej Gąsior z Mielca, Wojtek Politowski z Wągrowca, An- 
drzej Wiszowaty z Moniek, Michat Ochwat z Nowego Sqcza, Bartosz 
Kaczmarek z Łodzi, Dominik Przybylski z Wągrowca, Sylwester Rzeczyca 
z Trynicza, Ryszard Czypicki z Torunia, Mateusz Włosiński z Mysłowic, 
Wojtek Napieczyński z Pruszcza, Adam Nosewicz z Gorzowa Wlkp., Piotr 
Augustyniak z Sierakowa, Marcin Herbaczewski z Warszawy, Krzysztof 
Wierzyk z Pudliszek, Piotr Kawatkowski z Płocka, Michat Kuba z Warsza- 
wy, Pawet Rudowski ze Starej Mitosnej, Jolanta Głaz-Leciej z Głogowa, 
Krzysztof Puławski z Pieniężna, Mariusz Machniak z Tczewa, Błażej Golz 
z Bełchatowa, Radostaw Guźniczak z Sycewic, Mateusz Rajczewski z Tar- 
nowa, Adrian Gala z Węgierskiej Górki, Krzysztof Wadecki z Torunia, 
Marcin Grzywa z Wrocławia, Łukasz Kwiatkowski z Będzina, Paweł Kę- 
dzierski z Chojnic, Artur Niedzielczyk z Nowego Sącza, Jan Karaśkiewicz 
z Mysłowic, Marcin Kochański z Rejowca, Damian Olejniczak z Łasku, 
Tomasz Lutyński z Młodzieszyna, Aleksznader Okorski z Warszawy, Da- 
mian Balcerzak z Kota, Rafat Kuć z Mrozów, Michał Żurakowski ze Szcze- 
cina, Marcin Wilim z Dabrówki Górnej, Karol Domagała z Piekoszowa, 
Szymon Kupiński z Sokotowa Podl., Dominik Krysiak ze Sterdzynia, Pio- 
trek Rosiński z Wroctawia, Marcin Nawrot z Zorr Maciek Michalski ze 
Skarżyska Kamiennej, Michat Golin z Warszawy, Wojciech Borowski 
z Mysłowic, Matgorzata Nawrocka z Poznania, Dominik Czaplicki z Dziat- 
dowa, Robert Bareja z Piochocina, Marcin Boratyński ze Strzelina, Piotr 
Kosior z Tarnobrzegu, Sebastian Skiba z Wolkowa, Maciej Wolak z Padwi, 
Wojciech Grabowski z Mysłowic, Rafat Kołota z Mińska Maz., Piotr Sidor 
z Legnicy, Łukasz Kubiak z Łodzi, Robert Goiąb z Dębicy, Wojtek Zając 
z Lublina, Tomasz Babecki z Chrzanowa, Michat Kaliszewski z Ostrołęki, 
Tomasz Koźlik ze Stargardu Szcz., AnnaWanczura z Bydgoszczy, Patryk 
Borzuchowski z Gliwic, Radostaw Turek z Motowa, Jacek Lewandowski 
z Lubonia, Damian Wieczorkowski z Łodzi, Oskar Wojski ze Świętna, 
Piotr Paturej z Wrocławia, Marek Kaufman z Zielonej Góry, Kamil Kalem- 
ba ze Zdziarca, Tomek Przychodzeń z Kurowa, Świętosław Gralewski 
z Gliwic. Tomasz Dobrzyński z Piotrkowa Tryb., Mateusz*Wawrzynek 


z Cieszyna, Waldemar Zawisza z Oleszyc, Maciej Figura z Milówki, Patryk 
Cichorz z Piocka. 
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NAKŁAD KONTROLOWANY 
ZNIĄŻEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 


NITAM WSZYSTKICH , X 
UCZNIÓW NA UKOCZYSTOŚCI 
1 KOŻ CIA NOWEGO a 


__ £OKU SZKOLNEGO .. 


JEDNAK MYŚLĘ, ZE DIĘKI 


KILKU ZMIĄNOM W PKOGEMIE 
NAUCZANIA BĘDZIE To 
MY FOWKÓT... 


PYEKA 


LEKOE HISTOKU WAKOW 

AŚ W KEALIĄ GIEK STKATEGICZNYCH 

KPMG , TYCH Z FABUŁĄ OSADZONĄ 
W PRZEŁOŚC, MK 1 OBECNIE 


MAM NADZUEDĘ , 
ZE WAKAOE MELSGE 


[ UDANE. TERĄZ DEDNĄK 


SZCA TKA, ABY FOWKÓCIĆ 
DO NAUKI. 


A> 


ZAJĘCIA Z JĘZYKÓW OBCYCH 
MOPRÓWADZI PRAWDZIWY SPEOŃLISTA 
zg G sj r 


RAEZNEGO NIE BĘDZIE 
LENIUCHOWANIA 


Ż Ne” 
| DZIEWCZNNKI W TYM CZASIE 
MOGŁY ZAJĄĆ SIĘ HO. 


DOŚWIADCZA NĄ POKEMONÓW 
m|| 4 TESTY SPRAWIZAJĄCE ... 
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[W CISZY! 


Stopnie wtajemniczenia hakera: 
0) ma komputer 
1) czyta prasę fachową 
2) ma płytę CD z Linuxem 
3) wie, jakiego Linuxa ma na płycie 
4) raz próbował zainstalować Linuxa 
5) kilka razy próbował instalować Linuxa, 
ale „miał badziewną wersję” 
6) potrafił zainstalować Linuxa 
7) pod koniec instalacji „włamał się" na 
roota (podał prawidłowe hasło)... 


DAK JUZ WSROMNAŁAM , TEST 
SPRAWDZAJĄCY WIEDZĘ 2 UBIEGUEGO 
ROKU, BĘDZIE TRWAŁ DESZCZE AĘTNĄŚCIE 
MINUT I KADZĘ WSZYSTKIM ZDAĆ GO 

JAK NANLEPIEJ -.. 


- Dlaczego procesora Pentium 

nie nazwano 586? 

- Ponieważ gdy na pierwszym 

Pentium dodano 486 i 100, 

otrzymano 585.999983605... 
w 

- Ilu programistów potrzeba, 

aby wymienić żarówkę? 


Ą| - Ani jednego, bo to wina har- 
(>  dware'u! 


| - Ilu ludzi z Microsoftu trzeba, 


aby wymienić żarówkę? 
- Też ani jednego: Bill Gates 
ogłasza ciemność jako nowy 
standard i po kłopocie. 


OK WTYM, 
CZĄSIE DOKOŃCZĘ 
RDZIOM W.„QUAKE'-u. 
CHNBA MAM JESZCZE TEN 
NUS „ SUPER ZYCIE"... 


FODZIAŁĄ FANIOD „W 


2 GDAE SL 
HĘL G kk. 


i JED WSPANIAŁE ... 
2 SVMUŁATORY 2 


Firmy newsy piszą... 


Bardzo wiele osób pyta nas, jak właściwie 
wygląda nasza praca: czym się zajmujemy, co 
należy do naszych obowiązków, czy całymi 
dniami gramy w gierki itp. Postanowiliśmy więc 
uchylić rąbka tajemnicy. 

Jak pewnie się domyślacie, niektóre materiały 
przychodzące do redakcji nie nadają się do pu- 
blikacji i trzeba je „lekko” zmienić. Obok macie 
oryginalne framgenty informacji prasowych 
nadsyłanych nam przez jednego z polskich dys- 
trybutorów i to, co z nich tworzymy... 


© WERSJE ORYGINALNE 

) Nowe myszki w ofercie XOCX. Już niedłu- 
go wśród całej gamy akcesoriów komputero- 
wych firmy >OCX pojawią się nowe myszy. Ja- 
kie i w co wyposażone to na razie tajemnica, 


ale jedno NOWY RMA Szykuje się 


le — „Tak tanio jeszcze nie było!” 

> Jak mawiali ojcowie socjalizmu „...z pracy 
i myśli twórczej powstaje wartość dodana”. 
Firma XXX postanowiła odkurzyć nieśmier- 
telne idee Marksa, Engelsa i Lenina, i doda- 
wać do swoich myszek taką właśnie wartość 
— cenny upominek dla klie:* w. Jaki? Zdra- 
dzimy już niedługo! 


© WERSJA REDAKTORSKA 

Firma XXX, dystrybutor popularnych akceso- 
riów do PC, poinformowała nas, że już 
wkrótce jej klientów czeka wiele miłych nie- 


spodzianek. W ofercie XO©OX znajdą się bo- 
wiem nie tylko nowe modele myszek, ale tak- 
że cała masa innych ciekawych gadżetów. 
A wszystko podobno w nowych, niskich ce- 
nach... Dodatkową zachętą dla klientów mają 
być upominki dołączone do produktów. 


© MINI KONKURS 

Na koniec mamy zagadkę: czy wiecie, jaka fir- 
ma mogła stworzyć tak frapujące wiadomości 
prasowe? Odpowiedź prześlijcie na adres kon- 
kursy(Qclick.pl. Nagród nie gwarantujemy. 


Gafy i wpadki 


Oczywiście zabawne wpadki zdarzają się 
wszystkim (niestety, także i nam). Nasi autorzy 
potrafią czasami wpaść w taki amok twórczy, 
że nawet wzmożona czujność korekty na nic 
się nie zdaje... 

Oto jeden z podpisów pod screenami: „Jeden 
strzał w głowę i żołnierz przez swoją nieuwa- 
gę traci życie. Ale uwaga, może się odwinąć 
| dopiero będzie..." Faktycznie, trzeba być 
czujnym — nie ma nic gorszego jak martwy, ale 


sam nie wie, czego chce! Znalazł grę, o jakie 
teraz trudno i jeszcze narzeka?! 

„Jest to tytuł, w który gra się dla odprężenia 
i poczucia klimatu alianckich lotników. *A my 
od klimatu lotników wolimy jednak klimat Cie- 
chocinka. Niealianckiego, of course... 


JUŻ WE WRZEŚNIU W SPRZEDAŻY GRA 
LARRY 7: MIŁOŚĆ | NAA ET 


ra przy! | 
Zowcipna TFT ość | z | 


- Larry 7: 
W rolach głównych 


Jerzy Stuhr i Katarzyna Figura 


AIERRA. A... 


ORYGINAŁY TAŃSZE oś PIRATY! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 26.399 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rna rniejsca na gry 
słabe. W grze przygodouej Larry 7: Miłość na fali gracz wciela sie w postać tytiHowego podrywacza Larrego, który udaje się w rejs wspaniałyrn 
liniowcern, poznając przy tym wiele pięknych kobiet. Celem podróży jest spędzenie nocy w kajucie z piękną panią kapitan (Katarzyna Figura)... 
Zapowiada się więc doskonała zabawa! Kup egzemplarz eXtra Gry Wielkie Hity — nie zawiedziesz się! 
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JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIĆ TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
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